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SEGA RALLY 2 
EL DOMINGO 3 DE MARZO 
SOLO CON EL MUNDO 




It 






5 E Gar 



ehes 



SEGA RALLY 2 por solo 
4,95 euros (824 pesetas) mas. 

I Disfruta exactamente igual que con la recreativa 1 1 8 modelos de coches 
preparados para la competition I Ajustes de suspension, neumaticos, 
traction, frenos... 1 16 circuitos con trazados de asfalto, grava, nieve y hielo 

1 Condiciones atmosfericas variables: dia y noche, lluvia, sol, niebla, nieve o 
granizo I Avisos del copiloto para afrontar curvas, tramos de barro, capas de 
hielo, saltos, desniveles, cambios de rasante... I “Moviola" de las carreras 
filmadas con hasta 15 camaras distintas I Multiples modos de juego: 
Entrenamiento, Arcade, Campeonato 10 anos, Contrarrelo] y option de 

2 jugadores I Carreras de hasta 4 jugadores por red e Internet I Incluye 
Manual de Usuario con las pistas esenciales para superar cada circuito y 
veneer en el Campeonato Mundial. 
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ELOMUNDO 

www.elmundo.es 



EL MUNDO DEL DOMINGO pone a tu alcance en exclusiva SEGA RALLY 2, el primero de 

Los Mejores Videojuegos del Mundo. Una coleccion de 10 titulos que recorre los generos de juegos 

para ordenador de mayor exito. Telefono de atencion al cliente e informacion al suscriptor 902 21 33 21 




a domingo una nueva entrega de la coleccibn. Solo con EL MUNDO. 



10 de Marzo 



17 de Marzo 



24 de Marzo 




elomu ndo 

tos mejores videojuegos 
del mundo 



EL MUNDO DEL DOMINGO 
ANTES 275 PTAS 

ftH ORA 250 PTAS. 
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Disfruta en tu ordenador de toda la emocion y realismo de SEGA RALLY 2. Elige el Lancia 



Delta HF Integrale, o quizas prefieras el 




habilidad es necesaria para agarrarte al trazado, sigue las indicaciones de tu copiloto... Los circuitos te retan:, Cataluna, Sahara 






Indonesia, Corcega, Finlandia, Montecarlo.. . Autentica diversion. 



jjBienvenido a los Mejores Videojuegos del Mundo!! 
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Aunque todavia se encuentra en una fase muy temprana de su desarrollo, 
hemos querido acercarnos al cuartel general de Pyro y echarle un vistazo a 
este juego de estrategia, que se perflla como una de las grandes esperan- 
zas de un genero, que apenas ha avanzado nada en los ultimos anos. 
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«Speedball» es un dasicazo que 
mezdaba conceptos tan contra* 
puestos como la competition de* 
portiva y la action mas cyberpunk. 
Ahora se acerca una nueva version 
de este programa, pero en 3D y de- 
dicada casi especificamente al mo* 
do multijugador. 
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En Virtual Toys habian prometi 
do que su juego mas disparatado 
(Torrente. El Juego^ tendria un mo 
do multijugador. Y a punto estan de 
dar por terminado su desarrollo. Nos 
hemos dado un paseo para echarle 
un vistazo a este «Torrente Online . 
y tenemos que decir que nos ha gus 
tado mucho. Que, chaval, jte gustan 
las pistolitas? 



3.95 €/657 PTAS 
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Xbox ya esta aqui, y con ella se reabre el debate: *es un PC o una consola? 
Para averiguar esto, hemos cogido el destornillador y hemos abierto una 
para contarte como es por dentro la consola de Microsoft en un extenso 
reportaje de seis paginas, dedicado a la que sera la gran X del mercado. 
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Westwood vuelve a 
revolucionar el mun 
do de los juegos para 
compatibles, con este 
«Command & Con- 
quer: Renegades en 
elquellevaelconcep- 
to de la accion hasta 
nuevasregionesinex- 
ploradas, especial- 
mente en el modo 
multijugador, donde 
laluchaentreequipos 
con roles y objetivos 
especificos se ha re* 
creado de una forma 
tan espectacular y 
adictiva que, sin du- 
da, sera irresistible. 
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Este mes en nuestro CD, disfru- 
tareis de la demo multijugador 
del explosivo «(&C: Renegade», . 
sin olvidar las de «Moto Racer ] 
3», «Salt Lake 2002», «Gothic», 
«Die Hard Nakatomi Plaza», en- 
tre otras. Ademas de nuestras 
previews y actualizaciones. 
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Editorial 



Havoc cogio su fusil 

Las grandes companias, aquellas que en algun momento han sido capaces de desarrollar un juego rotundo y definitivo, 
verdadero, un juego como «Wolfenstein 3D», «Dune», «Populous», «Civilization», «Sim City», «Kick Off», «Ultima Onli- 
ne»..., aquellas que han creado un genero casi de la nada, que con su inspiration han mostrado a todo el mundo el cami- 
no que habfa que seguir, no pueden abandonar su compromiso de innovacion. 

Ese es el caso de Westwood, uno de los pesados pesados de la industria, que ha saltado al ruedo para recuperar la gloria 
perdida en estos ultimos anos, en los que se ha dedicado a vivir de las rentas (unas rentas que por lo menos eran muy di- 
vertidas, que todo hay que decirlo). 

«Command & Conquer: Renegade» es el ultimo capitulo de una saga historica y la primera cumbre, quiza, de una forma de 
entender los videojuegos. La idea de tomar el espfritu de un universo conocido por los jugadores, en este caso el de «Com- 
mand & Conquer», y darle la vuelta a la tortilla, situando todo el concepto de juego en otro genero, no es nueva y de hecho 
no es en absoluto lo que mas nos ha llamado la atencion en «Renegade». En verdad,muchos nos temiamos que aprove- 
chando el tiron de «Command & Conquer», Westwood se iba a conformar con hacer un juego de accion en el que lo mas 
interesante fuera algo asi como ver en primera persona los edificios y vehiculos de la serie de estrategia. 

Pero lo verdaderamente valioso de «Renegade» es la forma en que se ha logrado convertir un juego de estrategia en un 
juego de accion, sin perder el sentido de estructura, es decir, sin que las unidades y edificios del programa pierdan su pa- 
pel como engranajes de una maquina mas grande que necesita de todos ellos para funcionar a pleno rendimiento. Y esto 
se aprecia sobre todo en el modo multijugador. «Renegade» es un juego de accion en el que asumiendo el rol de, por 
ejemplo, un soldado de infanteria en una base cualquiera del NOD o del GDI, no podemos olvidar ni por un segundo que la 
cosechadora esta recogiendo creditos para nuestro bando, que las torretas nos protegen, que los APC nos transportan has- 
ta el corazon de la base del rival, que todo funciona, en definitiva, con la precision de un reloj, y que si nosotros no hacemos 
nuestro trabajo, debilitamos enormemente a todo el equipo. 

Este mes os ofrecemos una demo multijugador en uno de nuestros CDs, con la que podreis comprobar personalmente la 
forma en que se han implementado todos los elementos de este titulo para que el espiritu que lo gobierne sea el de la co- 
operation entre los jugadores. 

Y esa rotunda manifestation de ese concepto, todavia tan inexplorado en el mundo de los videojuegos, es el regalo que 
nos ha hecho Westwood. 

La redaction 



34 [PREVIEWS ] 

Las primeras impresiones de los mejores 
videojuegos que estan por llegar. 

54 [ CLUB DE LA AVENTURA] 

El lugar de encuentro en el que se reunen 
todos los aficionados a este genero. 

62 [ZONA ONLINE] 

La seccion dedicada a los internautas y a 
todoloquepasaenla red. 

70 [ TALLER DEJUEGOS] 

Este mes dedicado al programa para 
hacer videojuegos: «3D Game Maker». 

104 [ CODIGO SECRETO ] 

Los mejores trucos para los juegos que 
mas tegustan. 

105 [ CARTAS AL DIRECTOR] 

Dudas, quejas, alabanzas y consultas 
tienen su seccion en esta tribuna abierta. 



122 [PATAS ARRIBA] 

JERUSALEN 

Todas las claves para conduir con exito 
esta aventura historica de Cryo, 
localizada en el Jerusalen medieval. 

128 [PATAS ARRIBA] 

LA SOMBRA DEL ZORRO 

La mejor guia para ponerte en la piel del 
espadachin mas famoso del mundo y salir 
airoso de laprueba. 

134 [ MANiACOS DEL CALAB020 ] 

Entra en nuestro calabozo y sientate a 
charlar con los aventureros mas osados. 

136 [ PANORAMA A00I0VISI0N ] 

Las noticias mas calentitas del mundo de 
lamusicayelcine. 

140 [SECTOR CRlTICO] 

El rincon mas acido de la revista dedicado 
a la actualidad de los videojuegos. 
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Ser el mejor alcalde en «The Nations?) es di- 
ficil, pero no imposible. Para echarte una 
mano hemos preparado esta guia especial 
con un monton de consejos y estrategias 
para este juego de gestion, en el que nues- 
tro trabajo es avudar a que nuestros paisa 



6 [ULTIMA NORA] 

Lo mas importante que ha ocurrido en el 
mundo de los videojuegos durante el 
ultimo mes. 



12 [IMAGENES DE ACTUALIDAD] 

Las imagenes mas espectaculares de los 
titulos mas esperados. 



27 [TECNOMANIAS ] 

Todo lo relacionado con el mundo de la 
tecnologia y el software, resumido por 
nuestros especialistas. 

^ 32 [ ESCUELA DE ESTRATE6AS] 

Para todos aquellos que disfrutan 
liderando poderosos ejercitos hasta la 
victoria final a la victoria. 



22 [AVANCE: HITMAN 2 ] 

La secuela de uno de los titulos 
destacados del ano pasado, promete 
ofrecer accion y calidad grafica. 
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UBI apuesta 

por el TENIS 

La compania francesa Ubi Soft ha alcanzado un 
acuerdo con la Federation deTenis Internacional 
para producir una serie de juegos para distintas 
plataformas basados en la Copa Davis. El prime- 
ro de estos juegos se preve para mayo de 2002. 



iUn nuevo 
SPACE Quest? 

Los rumores sobre proyectos aun no con- 
firmados circulan a una velocidad vertigi 
nosa. Segun uno de ellos, Sierra podria 
estar trabajando en el septimo capi'tulo 
de ((Space Quest», una de sus aventuras 
graficas mas populares. Por supuesto, no 
hay confirmation oficial al respecto, aun 
que resulta un tanto sospechoso que la 
compania acabe de inaugurar una fla- 
mante pagina web de un juego que se su- 
ponedescatalogado. 




LUCAS ficha a 
PLANET MOON 

Lucasarts ha elegido al estudio Planet Moon 
-responsable, entre otros juegos, del sensatio- 
nal «Giants: Citizen Kabuto»- para que disene 
un nuevo programa para consolas de ultima ge- 
neration. Sera un juego de action y cargado del 
humor psicodelico e irresistible que esta com- 
pania sabe imprimir a sus creaciones. El juego 
vera la luz a lo largo de 2003. 



El MERCADO 

aumenta 

Segun un informe publicado por el Grupo 
informativo NPD, la industria de los vide- 
ojuegos vendio durante 2001 en America 
un 43 por ciento mas de productos -soft- 
ware y hardware- que el ano anterior. La 
industria facturo alrededor de 9 400 millo- 
nes de dolares (unos 10 700 millones de 
euros), sin perjuicio de los atentados te- 
rroristas del 11-S. Segun el NPD, este es- 
pectacular aumento ha sido consecuencia 
de la aparicion de los nuevas consolas, Ga- 
meCube, GameBoy Advance y Xbox. 




Novedades en WANADOO 



wanadoo 



wanadoo 



Curse - work in 



work in progress - 12 / 2001 



f \ Wanadoo presento el pasado mes de enero en su oficina cen- 

^ « \ tra I par isina el cata logo de juegos previstos para la proxima 

\ temporada. Hasta alii viajamos para conocer de primera 
\\ v U f \ mano sus nuevos proyectos, programas variopintos entre 

l If Jf I losquenoencontramosningunaaventuragrafica.Yesque 

\ ♦ y i I en este susegundo anode vida, Wanadoo pretende conso- 

J lidarse como una productora de primera fila, ofreciendo pa- 
/ a M / ta esta temporada uncatalogosolidoyvariopinto,en el que 

/ hay cabida para todos los generos. El mas impresionante fue 
,li M «lronstorm», un arcade 3D futurista, heredero de juegos como 

m Y «Medal of Honor», cuyo argumento narra una vision alternativa de la 

Guerra Mundial. Otros juegos destacados fueron «Curse» -aventura tipo Sur- 
vival Horror con toques eqipcios y decorados 3D en tiempo real- o «lnquisition», programa de ambien- 
tacion medieval y desarrollo parecido a «Metal Gear Solid 2». Esta compania gala sigue mostrando un 
especial interes por los simuladores deportivos e induye en su catalogo «Roland Garros 2002» -edition 
actualizada de la popular saga- o «Pro Beach Soccer», un arcade basado en una distiplina tan atipica co- 
mo es el futbol playa. El catalogo lo completan «Halloween» -plataformas infantil desarrollado por Ka- 
listo para PS2-, «Gremlins: Unleashed!» y «Extreme Ghostbusters», ambos lanzamientos exdusivos pa- 
ra GameBoy Advance. Aunque el tiempo fue escaso, tambien pudimos echar un vistazo a la versidn aifa 
de «Robin Hood», un juego de estrategia desarrollado por Spellbound, los autores de «Desperados». 
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NEVERWINTER NIGHTS en verano 



Vuelve 

la MAG I A 



El JDR mas deseado de los ultimos tiempos, 

«Neverwinter Nights», vera la luz durante el 
proximo verano. Tras la reciente ruptura de 
relaciones entre BioWare Corp (los padres de 
la criatura) e Interplay, el futuro del progra- 
ma se prometia incierto, al menos hasta que 
BioWare encontrara un nuevo distribuidor. In- 
fogrames no ha querido dejar pasar esta oca- 
sion de oro para hacerse con uno de los titulos 
mas esperados del momento -y por tanto, con mayor potential para convertirse en super- 
ventas-, y ha firmado un acuerdo con la compania canadiense para distribuir el producto en 

todo el mundo.«Neverwin- 
ter Nights» sera la expe- 
rience mas cercana a la 
esencia de los JDR, gracias 
a su estupenda calidad gra- 
fica y a un rnodo multijuga- 
dor en el que cualquier 
usuario podra asumir el rol 
de dungeon master, modi- 
ficando escenarios, enemi- 
gos y tesoros en tiempo re- 
al durante una partida, 
disenada por el mismos. 






THQ esta preparando la secuela de «Summo- 
ner», uno de los juegos de rol mas laureados del 
catalogo PlayStation 2. Como novedades, un sis- 
tema de combate en tiempo real mejorado, 30 
nuevos escenarios en en 3 dimensiones, mayor 
interaction con los NPC, doce nuevas invocacio- 
nes y un sistema de habilidades mas cuidado. El 
juego vera la luz a final de aho y parece que sal- 
dra exclusivamente para PlayStation 2. 
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Nuevo proyecto de BOHEMIA INTERACTIVE 



Bohemia Interactive ya trabaja en un nuevo proyecto. La compama checa res- 
ponsable de «0peration Flashpoints ya ha comenzado el desarrollo de un nuevo 
programa: independence Lo$t». Aun se desconoce si sera una ampliation de 
Operation Flashpoints, una continuation en toda regia, o si por el contrario se 
trata de un nuevo concepto, como todo parece apuntar. Esta ultima parece la op- 
cion mas posible,teniendo en cuenta que Bohemia Interactive ha publicado una 
pagina web especificamente dedicada al proyecto: 
www.independencelost.com 

Tras visitarla, solo hemos sacado en daro que independence Lost» sera un juego 
de accion ambientado en la epoca actual y que estara basado en conflictos tan ac- 
tuates como el que tuvo lugar en Timor Oriental durante el pasado ano. A la vista 
de las pantallas que acompahan estas lineas, cabe preguntarse que dase de jue- 
go sera independence Lost», aunque esta daro que sera belico. 



| Bohemia 
Interactive 
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20 anos 

no ES NADA... 

En 2002 regresa uno de los videojuegos 
dasicos por antonomasia. Willy, el minero 
loco, regresa a la actualidad informativa 
19 anos despues de su nadmiento, gracias 
a la revision del mito que Jester esta de- 
sarrollando para Game Boy Advance. Los 
responsables del proyecto afirman que es- 
ta nueva version sera respetuosa con el es 
tilo del juego original. El juego, aun sin tf- 
tulo definitivo, vera la luz en abril. 



LA animacion 
llega al PC 

BAM! Entertainment ha alcanzado un acuerdo 
con Aardman, la factoria de animacion con 
plastilina responsable, entre otras cosas, de 
aquel sensational largometraje que realizaba 
una divertida parodia de"La Gran Evasion": 
"Chicken Run" BAM! pretende producir una se- 
rie de videojuegos , para diferentes platafor- 
mas, inspirados en los personajes mas emble- 
maticos de esta productora, Wallace & Gromit. 
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PATINA 

en tu PC 

Finalmente, los usuarios de PC tam- 
bien podremos disfutar con «Tony 
Hawk's Pro Skater 3». El estudio en- 
cargado de llevar a cabo el proyecto 
ha sido Gearbox Sofware, una com- 
pama tejana responsable de juegos 
como «Half-Life: Opposite Force» o 
«Blue Shift». La version PC induira 
caracteristicas especificas para esta 
plataforma, como un modo multiju- 
gador online, posibilidad para des- 
cargar mapas desde la pagina web, 
controles completamente configu- 
rates y mayor calidad en las textu- 
ras. El juego, que induira ocho cir- 
cuits repletos de elements 
interactivos, saldra a la venta al fi- 
nal del presente ano, aunque ya se 
sabe que estas fechas siempre estan 
sujetas a posibles cambios. 



CRAMMOND vuelve a los circuitos 



Infogrames ha anunciado el proximo lanzamiento de «Grand Prix 4», el popular simulador de For- 
mula Uno disenado por Geoff Crammond. El cuarto capitulo de esta saga vera la luz dentro de un 
par de meses e induira suculentas novedades con las que desmarcarse de sus competidores, como 
una encidopedia de la Formula Uno, capturas del movimiento de los mecanicos en boxes o un nue- 
vo sistema de audio dinamicos. Esta edition del juego, basada en un nuevo engine 3D mas podero- 
so, aprovechara al maximo las prestaciones del hardware de aceleracion grafica de ultima genera- 
tion. «Geoff Crammond s Grand Prix 4» aparecera tanto para PC como para Xbox. 



STARCRAFT 2 

Desmentido 

No habra «Starcraft 2 », o al menos no por el mo- 
ment. Representantes de Blizzard, la compama 
responsable del juego, han desmentido los ru- 
mores que afirmaban que Bill Roper, uno de los 
directivos del estudio, tenia prevista una secue- 
la de «Starcraft». La enorme popularidad conse- 
guida por «Starcraft» desde su aparicion en 1 998 
ha motivado estos rumores infundados. Segun 
la version oficial, la compama se encuentra de- 
dicada a tiempo completo en dos unicos proyec- 
tos, «Warcraft lll»y « World of Warcraft». 




pervision de un grupo 
de arquitectos profesio 
nates para generar un 
mundo futurista a la par 
que creibley habitable. 



Westka Interactive ha revelado los pri- 
meros detalles de su proximo juego «Y 
Project, una mezda de aventura futu- 
rista y juego de accion en primera perso- 
na previsto para principios de 2003. La 
tecnologia de «Unreal ll» servira de ba- 
se para el juego, que se desarrollara en 
interiores y exteriores a partes iguales, 
aunque tambien se esta aprovechando 
el modelo fisico del engi- 
ne Karma de MathEngi- 
ne. Las capturas recibi- 
das demuestran la 
alta calidad grafica tan- 
to de los persona- 
jes comode loses- 
cenarios. Tanto es 

asi que, para re- ' 

presentar la com- *r. f 

pleja arquitec- A- 

tura que Wj[ — - 

juego, los artis- 

tas graficos han / 

contado con la su- 
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CRYO Presenta 
sus juegos para 2002 



El pasado cinco de febrero Cryo presento en sus oficinas centrales de Paris su plan 
de lanzamientos para 2002. Entre los juegos que pudimos ver de primera mano 
presentados por sus propios desarrolladores destaca especialmente «Heagemo- 
Vj i nia», la "joyade la corona" de Cryo para este ano. 

i J?' .*■*’/• %. .'*!■ .1 Este juego deestrategiaentiempo real en el espacio,desarrollado por el mismo 

h f B 4 -r * ( I equipo responsable de «lmperium Galactica», combina elementos de estrategia 

( con otros de administration y gestion y promete ofrecer, sin duda, unos de los 

j x \ # apartadosgraficos mas espectacularesdesugenero.lgualmente, tambien llamo 

.L in mucho la atencion «Stealth Combat», un juego de accion en primera o tercera per- 
sona que aporta la originalidad de que no controlaremos a un personaje sino a un vehiculo a elegir de entre un catalogo de 15 diferentes, tanto te- 
rrestres, como voladores o anfibios. «Gore» la otra gran apuesta de Cryo por la accion para este ano, es un titulo de corte mas "dasico" en el que se es- 
ta cuidando especialmente el apartado multijugador. Tambien para PC fueron presentadas las videoaventuras «Julio Verne», basada en la novela "20 
000 leguas de viaje submarino" del celebre escritor trances, y «Thorgal» / inspirada en los comics de Grzegorz Rosinski y Jean Van Hamme. Mientras que 
el primero utilizara el mismo motor de «Versalles 2», «Thorgal» implementara un sistema algo mas avanzado, con un personaje tridimensional que se 
desplazara sobre escenarios prerrenderizados. Por ultimo tambien pudimos ver, ya para otras plataformas, el simulador deportivo «Agassi», para PS2 
y GBA, asi como los arcades «La Pantera Rosa», de PSOne, y «Frankenstein», para GBA. 







El tercer episodio de «Valhalla», ia aventura con- 
versational desarrollada por Vulcan Software. 
«The Chapel» sera el titulo original del programa, 
evolucion del juego originalmente aparecido en 
formato Amiga «Valhalla & The Lord of Infinity)). 
Para esta reedicion del juego se han capturado 
360 frases de dialogos digitalizados, que daran 
mas vida al desarrollo del juego. El proyecto «Val- 
halla» se ha concebido como una serie de 12 epi- 
sodios que son publicados periodicamente en In- 
ternet y distribuidos a traves del portal Vulcan, la 
plataforma oficial de la compahia. Este portal po- 
sibilita una extensa comunidad de usuarios, que 
se comunican a traves de un chat o visitando con 
sus Avatars (representaciones 3D de sus persona- 
jes) en la zona. Los interesados pueden adquirir 
el juego en Internet al precio de 3.60 $ en la si- 
guiente pagina web: 

www.valhalla-online.co.uk/classics/english/ 



PS2 y LINUX 

mas unidos 
que nunca 

Internet llega a la PS2. Sony Computer En- 
tertainment Europe pondra a la venta su 
kit de conexion a Internet via Linux en ma- 
yo del presente ano. El Kit induye un disco 
duro externo de 40 Gb, un Adaptador de 
Red de alta velocidad (100 BASE-T Ether- 
net) y cables de video para conectar la con- 
sola a un monitor de alta resolution. Gra- 
cias a este kit, los usuarios de Playstation 2 
no solo podran navegar en Internet, sino 
tambi;en desarrollar programas y aplica- 
ciones para Linux. Dado el exito que el kit 
tuvo en Japon, donde unos 7 900 usuarios 
lo adquirieron, se preve lanzar unas 9 000 
unidadesen Europa. 

El regreso de 

INDIANA JONES 

Lucasarts ha alacanzado un acuerdo con The Co- 
llective para el desarrollo de un nuevo progra- 
ma basado en las aventuras de Indiana Jones. La 
compahia de George Lucas confio en este estu- 
dio californiano tras quedar impresionado por 
juegos como «Buffy: The Vampire Slayer» o «The 
Fallen». El juego, que sera una mezda de accion 
y aventura, estara disponible a finales de 2002, y 
se programara tanto para ordenadores compa- 
tibles como para consolas. 





Ubi Soft producira y distribuira en todo el mundo la 
tercera parte de «Nightmare Creatures)), el popular 
juego de accion y terror programado por Kalisto En- 
tertainment. La primera parte del juego vio la luz 
en el ano 1998 y dos ahos mas tarde aparecio la pri- 
mera secuela. Las ventas conjuntas de ambos programas ascienden a dos millones de ejemplares, razon mas que suficiente para justificar una nue- 
va secuela. «Nightmare Creatures 3: Angel of Darkness» estara ambientado en Europa Central durante el siglo XIX y estara protagonizado por una he- 
roina experta en el exterminio de criaturas pesadillescas y monstruos varios. El juego no estara terminado hasta 2003 aunque, lamentablemente 
para los usuarios de ordenadores compatibles, solo aparecera para consolas de ultima generacion. 



Anunciado 

NIGHTMARE 
CREATURES 3 




Si hace unos meses os informabamos del nacimiento de Deep Shadows, la compahia for- 
mada por antiguos miembros del equipo GSC Game World, por fin podemos mostraros las 

primeras imagenes del que sera su primer proyecto. Bajo el titulo de «Xenus» se esconde un prometedor arcade 3D basadi 
en misiones. Poco mas se sabe del mismo, excepto que el escenario de juego reproducira un territorio completo de 625 ki- 
lometros cuadrados de la selva Colombiana. 



Un comienzo PROMETEDOR 
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RENAULT 



C.ftiE A M 0 S AUTOMOVILES 



Nuevo Motor 1.5 dCi 8Qcv/* 

,Aeeptalo. Tienes'esa capaddad de experimental* 
las cosas ma$ profuhdamente. De reaeclonar 
& Ids estimates' ton mas intensidad. Efes capaz 
de serftir Vnas. ’ \ 

Mas energia. La del nue^o motor 1.5 dCi 
turbodiesel common rail de ultima tecnologia, 

* eap&z de registrar uno’de los epnsumos mas ' 
bajoS de su st\gmento:,(3,8 l/IOOkhi). 

Mas protection. La que enepntraras en, el , 

’ nuevo Renault Cl ip* dnieo pibdelo de su 
categoria que incorpora de sfcrie: 

• ABS - Ill'll 

• Asistencia a la Frenada de Emergencia 

• 4 airbags. 

Aceptalo. Pertenecus a e$a cpmunffllif de 
‘ personas eapaces d| conseguir una piisfeftd^a 
eomunion con su Clrc). > • ’V \ 

PARA MAS INFORMACldN, LLAME AL 902 333,500. 

i www.renault.es 
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No disponible en la version lf72cv. 
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Nintendo Accion Presenta...jGameCube! 
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•DAVE MIRRA 
•MONSTRUOS S.A, 
•ECKS US SEVER 
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EVOLUTION 

>- para fom&utir 
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MANUAL DE ESTRATEGIA: P0K6M0N ORO Y PLATA 



n detallado reportaje sobre Ga- 
meCube y sus primeros juegos 
aparece en la portada del ultimo numero de Nintendo Accion. En total siete paginas en las 
que te cuentan los secretos de la maquina, precio, detalles sobre el lanzamiento y por su- 
puesto un vistazo a los primeros juegos. Mirando tambien al futuro, publican las primeras 
imagenes de Turok Evolution. En las previews destaca Golden Sun, un RPG de Advance que 
tienes que ver.Y en las guias encontraras nuevas entregas de Zelda: Oracle of Seasons, 
Harry Potter GBC, Paper Mario y Pokemon Oro/Plata. Por ultimo, en la Revista Pokemon no 
te pierdas el informe donde localizan a todos los Pokemon en todas las ediciones. 




A unque no lo sepas porque vives en otro 
mundo o simplemente no te interesa 
mucho este, tu buzon de correo electronico 
es objeto de constantes amenazas externas. 

Virus de una gran potencia destructiva. Espio- 
naje.Ypublicidad salvaje. 
jDefiendete! jSigue los consejos del informe espe 
cial que publicamos en el numero 29 de PC Ma- 
nia! Tambien analizamos las ultimas noveda- 
des en hardware y software, realizamos una 
comparativa de escaneres y otra de bancos 
virtuales y, atencion, desvelamos los secre- 
tos de los webmasters. 

Si nos compras por los CDs,toma nota de lo 
que aparece en este nuevo numero: regala- 
mos demos de File Protector Special Edition, 
Drive Image 5.0 y Nascar Racing 2002... y una apli- 
cacion completa, Funny Faceart. 



PC Mama Protege 
tu correo electronico 




Playmama tetrae 

el mejor rol 



L a revista lider en Espaha de PSOne y 
PS2, te ofrece este mes un monton de 
sorpresas. Empiezan con un reportaje de los 
proximos juegos de rol que aterrizaran en 
PS2, como Final Fantasy X, Grandia II o Sha- 
dow Hearts; y continuan con un avance del 
mejor Rally que encontraras en tu consola, 
encabezado por Rally Championship. 

En su seccion de guias y trucos podreis en- 
contrar la solution de GTA III, Pro Evolution 
Soccer y dedican su guia coleccionable al 
genial Jak & Daxter. Completan el numero 
una comparativa de los mejores shoot'em 
ups subjetivos para PS2 y el comentario de 
las mejores novedades del mes, con Metal Gear Solid 2. Ademas, inician una seccion donde se 
presentan las novedades en video DVD, para que sepas que peliculas puedes comprarle a tu PS2. 



Hobby Consolas Spiderman y Solid Snake 

M adre mia! Este mes 
esta siendo tan in- 
tenso y lleno de noveda- 
des que en Hobby Conso- 
las te han preparado un 
numero muy especial: los 
primeros juegos del lanza- 
miento de Xbox comenta- 
dosypuntuados, para que 
sepas si te merece la pena 
comprarla o no; un repor- 
taje especial con la fecha 
de lanzamiento y el precio 
definitivo de Game Cube 
junto a un analisis de sus 
principals bazas para 
competir con Xbox y PS2; 
y... jtachaaaannnn! Una 
sensacional exclusiva en 
Espaha con las primeras 
imagenes de la pelicula y 
el juego de Spiderman. Ademas, la review de Metal Gear Solid 2, el juego mas esperado de la his- 
toria, a la que acompana un sensacional suplemento de 36 paginas para que no te quedes atas- 
cado en ningun momento. En fin, un numero absolutamente redondo que te espera en tu quiosco 
por solo 275 euros. 








Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupon al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envianos este cupon junto con tu pedido a: 

Centro MAIL • C- de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5- F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (Esparia Peninsular + 3,58 euros, Baleares + 7,48 euros). 

NOMBRE 

DOMICILIO 

CODIGO POSTAL POBLACION 

PROVINCIA TELEFONO 

TARJETA CUENTE SI □ NOD NUMERO 

DIRECCION E-MAIL 



Los datos personales obtenidos con este cupon seran introducidos en un fichero que esta regislrado en la Agenda do Proteccion de Datos 
Para la rectificacion o anulacion de algun dato, deberas ponerte en contacto con nuestro Servicio de Atencion al Cliente llamando 
al telcfono 902 17 18 1 9 o escribiendo una carta certicada a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, )2d portal 5 - 5 F. 2803 1 • Madrid. 
Marca a continuacion si no quieres recibir informacion aaicional de Centro MAIL CD 



I CADUCA EL 31/03A20QT 



NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTA5 O DESCUENTOS 








1rnjOvn.es de Actualidad 



Se perfila como un titulo realmente atractivo, de cara a los 
proximos meses, y dotado de un potential tecnologico mas 
que notable. El mas retiente proyecto de Digital Reality ofre- 
ce una curiosa combination de juego inspirada en titulos co- 
mo «Homeworld» e «lmperium Galactica », con la estrategia 
en tiempo real como pilar del conjunto. Un juego al que re- 
comendamos seguir muy de cerca. 
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La serie TOCA ya tiene continuador. «Pro Race Driver» es, en 
palabras de Cod em asters , un titulo con el que se quiere rein - 
ventar el genero de la velocidad. Tecnologia, variedad de op - 
clones , realismo, un marcado interes en la definicion de los 
personajes y elevada jugabilidad son las cartas con las que la 
compahla juega su mono. A priori, todo apunta a unos resul- 
tados sobresalientes, pero aun es pronto para confirmarlo. 
Quedan unos meses hasta que «Pro Race Driver»s vea la luz, 
tiempo durante el que seguiremos su desarrollo con interes. 
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Micromama 



^Existe vida despues de «Commandos»? Claro que si. Y la mejor prueba se encuentra 
en desarrollo en Pyro Studios, y tiene nombre propio: «Praetorians». No es esta la 

‘ 

primera vez que s'e oye hablar del titulo, pero si es el momenta idoeno para decir 
que Pyro ya esti dando forma de autentico juego a este ambicioso proyecto, Un 
oyecto que esta llamado a hacerse un non^re tan importante como el de ‘ 
e le ban precedido, y para saber mis spbre «Praetorians» acudimos a las oficmas 
deMquipo de desarrollo, para la "puesta.de largo" del juego. 








iComo se asalta una fortaleza? Las escalas no 
dejan de ser una buena idea en estos casos... 



n pequeno pero como- 
do despacho en las ofi- 
cinas de Pyro Studios. 
Una mesa, un ordena- 
dor, y un par de soberbios estandartes, 
con las figuras de soldados romanos y 
galos, a los lados de aquella. Ese fue el 
escenario donde los chicos de Pyro 
nos propusieron echar un primer 
vistazo a su nuevo proyecto. Un 
proyecto ambicioso, donde tecno- 
logia y jugabilidad se intentan dar 
la mano para repetir exitos como el 
de la serie «Commandos». Y, por lo 
que se ha podido ver, no es nada 
arriesgado decir que el equipo se encuen- 
tra enelbuencamino. 

Antes de que el deseo de tomar «Praeto- 
rians» como un juego que esta al caer nos 
domine (que ya nos gustaria, dicha sea la 
verdad) debemos ser realistas y comentar 
algo que, bueno, no es que sea malo en si 
mismo, pero que conviene tener en cuenta: 
«Praetorians» aun tiene un largo trecho por 
recorrer, antes de ver la luz. Considerar el ulti- 
mo trimestre de 2002 es casi lo mas realista,co- 
■ / mo posiblefecha de lanzamiento. 

1 1 Pese a ello, Pyro ha procurado tener a punto, a dia 
de hoy, algunas de las caracteristicas esenciales que 
dominaran el juego. El titulo hace de la estrategia en 
tiempo real su razon de ser.Y si entendemos esto en su 
acepcion mas extensa, y casi literal, «Praetorians» se 
puede convertir en uno de los ejemplos mas brillantes y re- 
presentatives de su genero. Su pilar maestro se erige a partir 
de la consideracion tactica y estrategica, Nevada al terreno de lo 
militar y el combate. Olvidemonos de gestion de recursos y cen- 





Las alianzas con otras dvilizaciones, como los barbaros, resultan vitales 
en ciertas misiones. Eso si, no esperemos mucha disciplina de ellos... 





Un ligero acercamiento a lo que nos puede esperar dentro de cualquier 
fortification enemiga. Los soldados se preparan para resistir hasta el fin. 



tremonos en la batalla. No en vano se nos adjudica el rol de ge- 
neral de los ejercitos de Roma, en su epoca de maximo apogeo, 
cuando la civilizacion latina dominaba la mayor parte del orbe. 
Esta base historica no esta tomada, simplemente, como excusa 
para desarrollar un juego que se aproveche del elemento esteti- 
co, sino que se aplica, dentro de lo posible, con todas las conse- 
cuencias. Algunas de las escenas de batalla que pudimos con- 
templar en Pyro resultan espectaculares, con enormes 
fortalezas, cientos de unidades entrando en combate de mane- 
ra simultanea y, como en los tiempos en que se ambienta, donde 
las decisiones de ultima hora no son aplicables una vez ha co- 
menzado todo. En cierto sentido, podriamos encontrar una re- 
ferenda mas o menos valida en el modo en que la accion se de- 
sarrollaba en un juego como «Shogun:Total War», eso si dejando 
de lado todo aquello que no implique la accion directa. 

ORDENfl YMANDfl 

Lo primero que llama la atencidn del sistema de juego de «Pra- 
etorians» es como sus disenadores han querido transmitir las 
sensaciones del combate al jugador. Las multiples unidades que 
comandaremos no son controlables de modo individual. Legio- 
narios, arqueros, infanteria, caballeria. . . poseen caracteristicas 
propias, si, pero su forma de actuar se basa en la fuerza del grupo. 
Distintos escuadrones o legiones son controladas en bloque y, co- 
mo maximo, podemos dividirlas en subgrupos, pero nunca seran 
comandadas unidad por unidad, salvo aquellos casos excepcio- 
nales de un jefe,como un centurion. Asi,veremos como nuestras 
legiones adoptan formaciones tan caracteristicascomo la tortuga 
o alguna otra que requiere un numero mas pequeno, y por tanto 
puede ser aplicada con los escuadrones divididos en subgrupos. 
Todo esta preparado para que la version final del juego ofrezca, 
sobre todo, un control intuitivo al jugador. Pero tambien habra 
que tener en cuenta las propiedades unicas de cada civilizacion. 
Si bien la mayoria de unidades, pese a cambiar de nombre segun 
la civilizacion, poseeran habilidades similares en cada rango, es 
necesario contar con caracteristicas especificas. Los Romanos se- 





Las formaciones que pueden adoptar las legiones, en el caso de hablar de 
los romanos, se basan en datos historicos que se reproducen en el juego. 



ran disciplinados y ordenados. Los barbaros son algo mas ines- 
tables en su modo de atacar y defender, y las formaciones rigidas 
no seran, precisamente, lo suyo. 

Las condiciones de juego seran, en general, muy abiertas en sus 
posibilidades tacticas y estrategicas, algo que parece heredado 
de la filosofia de «Commandos»,aunque aplicado en un diseno 
muy diferente. Pero ello no quitara que sea mas que conveniente 
conocerse al dedillo las virtudes y debilidades de cada tipo de uni- 
dad. Un ataque ordenado y pensado con una linea de arqueros, la 
infanteria pesada a sus espaldas y planificar una emboscada atra- 
yendo al enemigo mediante la caballeria, puede dar resultados 
muy positivos. Si, por el contrario, decidimos que es mejor mandar 
a la infanteria a su aire, sin tener en cuenta la posible defensa or- 
ganizada del enemigo, es mejor no pensar en como quedaran 
nuestras fuerzas.Siempre existe el factor suerte, por supuesto, pe- 
ro a veces el precio que se pague no compensara la merma de uni- 
dades, que son limitadas de principio a fin. 

La unica posibilidad de gestionar las unidades como"recurso" es- 
ta muy bien pensada y planteada, y se integra en el diseno tam- 
bien de una manera brillante.La conquista de pequehos reductos^ 



Un ejercito a tu servicio 




El realismo historico, dentro de los limites de la jugabilidad 
que impone un producto de estrategia, es una de las maxi 
mas que Pyro esta poniendo en practica de manera brillan- 
te. Unidades, maquinas de guerra y estructuras en «Praeto 
rians» nos trasladan a un momento del pasado 
especialmente atractivo, en el apogeo del Imperio Romano. 
La union de otras civilizaciones, como egipcios y barbaros (ga- 
los y germanos), anade un aliciente al conjunto pero es, so- 
bre todo, lo sorprendente de contemplar formaciones de gue 
rra reales, maquinas funcionando tal y como lo hacian siglos 
atras, y una excelente ambientacion, no solo formal sino apli- 
cada al juego de manera practica, lo que puede hacer de «Pra- 
etorians» un titulo que sobrepase los limites de las expecta- 
tivas que pueda levantar entre los miles de aficionados al 
genero y los jugadores mas exigentes con el detalle. 
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Una vez comienza una batalla es imposible dar marcha atras. Hay que 
evitar que el escenario se convierta en una trampa por una mala tactica. 



(aldeas) plantea la posibilidad de entrenar a los lugarenos. Aun- 
que siempre estaremos expuestos a una reconquista por parte del 
enemigo o podremos llevar a cabo una ofensiva para controlar 
mas territorio.Tan es asi que incluso alguna mision se centrara en 
este aspecto en particular, lo que da idea de como se puede expri- 
mir algo que, en otros juegos, no pasa de ser una mera anecdota. 

LA CONQUISTA DEL MUNPO 

«Praetorians» no pondra al jugador en la tesitura de conquistar 
todo el mundo conocido en la epoca romana, pero la verdad es 
que le faltara poco. A la suma de la campana que nos llevara por 



Asi se Itace la historia 




Uno de los primeros pasos que ha dado Pyro en la conception 
de «Praetorians» ha sido el diseho y desarrollo de un potente 
editor, que permitiera a los disenadores trabajar con fluidez 
en la creation de los entornos y misiones del juego. 
«Praetorians» es un juego totalmente 3D, pese a la limitation 
que el equipo ha querido imponer en la gestion de la camara, 
muy similar a la conocida por titulos como «Battle Realms» o 
«Empire Earth». Sin embargo, el editor facilita el desarrollo 
del juego con una libertad total de movimientos para el dise- 
nador, de modo que se pueda trabajar al maximo detalle en 
todo momento. Esto, unido a la potencia que exhibe la herra- 
mienta y el propio motor grafico que ofrecera la version fi- 
nal, permitira disfrutar de entornos y escenarios de una be- 
lleza inusual y ricamente trabajados en la calidad de sus 
texturas, el modelado de los objetos y personajes, y la inte- 
raction (muy importante) con todo lo que les rodea. 

De momento, segiin nos han confirmado en Pyro, no existe 
intention de que este potente editor sea incorporado a la ver- 
sion comercial del juego, ya que parece que la complejidad 
de su manejo, y la flexibilidad que permite en sus modifica- 
ciones para tareas concretas, harian su uso demasiado arduo 
para cualquier que no lo conozca a fondo. Pero, ;quien sabe? 
Tal vez en el futuro aparezca una version mas ligera o sencilla, 
o incluso en Pyro se lo piensen dos veces. 





Los bosques son perfectos para las emboscadas. Eso si, hay que tener en 
cuenta que el mismo uso pueden darles nuestros enemigos... 



distintas regiones y ambientes (desiertos, pasos montahosos, 
verdes mesetas y valles. . .), anadiremos que todos y cada uno 
de los mapas donde se desarrollara la action mostraran una ex- 
tension casi majestuosa, en tarnano y detalles, que influyen di- 
rectamente en el juego. No se trata de llegar a un punto, sino de 
como llegamos a el, manteniendo nuestras fuerzas y danando al 
enemigo. La planificacion lo es todo antes de dar cada paso, y el 
entorno puede condicionar mas de lo que nos pensamos.Si an- 
tes de entrar en un bosque vemos que los pajaros que lo habitan 
vuelan espantados, no lo dudes, all! hay alguien esperando. 

Para evitar demasiadassorpresas, cada ejercito contara con uni- 



Aprovecha el entorno 




Una de las mejores bazas que «Praetorians» posee, a priori, es 
que estamos ante uno de esos escasos titulos pensados para 
aprovechar de manera real y completa las posibilidades tac- 
ticas y estrategicas que ofrece un entorno 3D. Las diferencias 
de altura del terreno, los obstaculos, objetos, posibilidad de 
ocultarse, etc. estan perfectamente contempladas en el di- 
seho de las misiones, para permitir, por ejemplo, preparar 
emboscadas al enemigo, tanto en el modo individual como 
en el de multijugador. Y, lo mejor de todo, es que por lo que 
pudimos ver en la presentation realizada en Pyro todo fun- 
cionara a las mil maravillas, y no nos encontramos ante el ele- 
mento meramente decorativo con que es posible toparse en 
un juego de estrategia. Y la imagen que aqui podeis contem- 
plar es el perfecto ejemplo de lo que comentamos. 

Desde una position elevada del terreno un grupo de soldados 
sorprende al enemigo en un angosto canon. La inteligencia 
artificial que se esta implementando y la planificacion pre- 
via del movimiento por parte del jugador, pueden bastar, en 
un momento dado, para que con un puhado de ordenes sen 
cillas permitan victorias tan rapidas como gloriosas, incluso 
en inferioridad de condiciones. Un elemento de juego que los 
aficionados a la estrategia vienen echando de menos desde 
hace tiempo, aunque existan timidas muestras de esto en al- 
gunos titulos como «Shogun: Total War». 



dades especiales"espia"que hacen uso de las habilidades de un 
animal. Puede ser un halcon, puede ser un lobo, pero se trata de 
ayudas que permiten desvelar porciones de cada mapa para no 
actuaraciegas. 

Este inmenso mundo de «Praetorians» ofrece un equilibrio de 
fuerzas para la contienda que obliga a tomar en consideration 
multiples factores, y pretende dar al usuario una realidad estrate- 
gica sin precedentes. Quiza no se trata tanto de inventar algo nue- 
vo en el genero, sino de llevar a sus ultimas consecuencias cual- 
quier norma ya establecida. Imaginemos, por ejemplo, que en el 
desierto egipcio (y esto es una muestra real), el enemigo nativo 
saca partido de los espejismos que alii se producen.Si un general 
romano no tiene esto en cuenta, puede caer en una emboscada en 
un terreno supuestamente abierto y sin peligros aparentes, que al 
final se pueden encontrar donde menos se esperan. 

ESTRATEGIA ENCOMPANIA 

Lo poco que se ha visto de «Praetorians», y que se ha menciona- 
do hasta ahora, ya indica que nos encontramos ante un titulo 
realmente sugerente, y donde un genero se explota hasta la sa- 
ciedad, con todas sus virtudes. Sin embargo, lo mejor esta por 
llegar. Si toda la IA del juego no es suficiente para los mas exi- 
gentes, los enfrentamientos en la modalidad de multijugador 
saciaran cualquier necesidad de desafios. 

Pyro planea lanzar «Praetorians» con numerosos mapas desti- 
nados exdusivamente a este modo de juego (un total de quin- 
ce), donde hasta un maximo de ocho jugadores se podran ver 
las caras. Aqui llega otro de los puntos fuertes del juego. Cada 
usuario manejara sus fuerzas y ejercitos propios pero, al igual 
que en el modo de campana, es posible realizar alianzas con 
otras civilizaciones para planificar, de verdad, estrategias com- 
plejas contando con multiples posibilidades. De hecho, en Pyro 
esperan que una partida de cuatro contra cuatro jugadores, pe- 
ro con solo dos bandos reales en conflicto, llegue a superar las 
mas altas expectativas. Sobre todo si tenemos en cuenta la in- 
clusion de un sistema de chat propio del juego y que queda ocul- 
to a aquellos usuarios que no participan en una alianza.^Que 
estrategia esta planteando el enemigo? ^Como derrotar a un ejer- 
cito que puede ser superior en numero, aprovechando las carac- 
teristicas del campo de batalla? La variedad de las acciones a te- 
ner en cuenta y las casi infinitas posibilidades que se derivan de 
este planteamiento, hacen pensar en que Pyro tiene entre las ma- 
nos no solo otro exito, sino un juego que se puede convertir en un 
clasico desde el mismo instante de su nacimiento. En cualquier 
caso,simplemente el hecho de que el juego no incluya un sistema 
de gestion de recursos, y se haya centrado en el aspecto mas pu- 
ramente militar,ya es algo que nos permite ser optimistas. 
Esperemos con ansiedad que los meses pasen rapido, y que 
«Praetorians» tenga, cuando vea la luz, el mismo impresionante 
aspecto que nosotros ya hemos podido comprobar. Hasta en- 
tonces, paciencia. 

ED.L 
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No queremos presionarte, pero la madre de todas las batallas y a esta aqui. Si eres de los que crefas 
que en el espacio exterior habla vida inteligente, hoy es tu dia de suerte. Legiones de extraterrestres 
te estan esperando con una sola idea en la cabeza: aniquilarte. Reune a tus hombres y viaja 
a lo desconocido para enfrentarte con el mayor enemigo que la tierra ha conocido jamas. Y si 
alguien te pregunta por la convencion de Ginebra, te aconsejamos que tambien lo fulmines. 

www.xbox.com/es/halo fLfl-t 1 rtlOR-e. -R Lfl-f ++-r-l,o.~ 
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Compania THE BITMAP BROTHERS En preparation: PC/PS2 Genero: DEPORTIVO/ARCADE 









Un nuevo ti'tulo de los Bitmap Brothers es siempre una buena 
noticia para los aficionados a los videojuegos. Si encima se 
trata de una puesta al dia de la serie «Speedball», mejor que 
mejor. Pero si ademas viene repleto de novedades, induyendo 
un nuevo motor grafico 3D y un amplio catalogo de opciones 
online, la cosa adquiere un cariz francamente interesante. 



HACEMUCHO, 

MUCHOTIEMPO 






domfi a 



El principio de la saga «Speedball» se remonta a 1988, aho 
en el que aparecio el primer titulo de la serie, un juego que 
causo furor en todo el mundo por su gran calidad tecnica, su 
inspirada ambientacion "cyberpunk" y, sobre todo, por su 
impresionantejugabilidad. 

El concepto de "simulador deportivo sin reglas" en el que to 
do valia con tal de introducir la pelota en la porteria cautivo 
a miles de aficionados de todo el mundo que se apresuraron 
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Cada uno de los cuatro tipos de jugadores diferentes tendran su propio 
diserio en base a su constitution fisica. 




La pista de juego, ademas de poseer un tamano considerable, estara mas 
detallada que nunca, como se puede apreciar en la imagen. 




Las 3D nos permitiran disputar los partidos de «Speedball» desde una 
perspectiva totalmente nueva. 




a convertir a «Speedball» en uno de los juegos miticos de su 
epoca, favoreciendo su aparicion en un catalogo de plata 
formas tan variadas como Amiga, Atari ST, PC, Commodore 
64 o las consolas NES o Master System. Dos anos despues, en 
1990, The Bitmap Brothers presentaron la segunda entre 
ga de la serie, «Speedball 2: Brutal Deluxe», en el que intro- 
dujeron suficientes novedades y mejoras como para, una vez 
mas, conseguir la adamacion unanime de critica y publico, y 
obtener el exito en tantas plataformas como la entrega ori- 
ginal, e induso alguna mas de propina, ya que actualmente 
se encuentra en desarrollo una adapatacion de este juego 
para la consola Game Boy Advance de Nintendo. 
Desgraciadamente, la lista de exitos de la serie se trunco re 
cientemente cuando, en septiembre de 2000, hizo su apari- 
cion «Speedball 2100» en exdusiva para PlayStation, con el 
que la compahia esperaba introducir en el universo «Speed- 
ball» a toda una nueva generation de aficionados repitien- 
do el planteamiento del juego original. Desgraciadamente 
el producto final no solo no aportaba nada nuevo a laserie 
sino que no tenia, ni con mucho, la calidad de sus predece 
sores y, como era previsible, la respuesta de los usuarios fue 
decididamente negativa. 





El radar de la esquina superior izquierda nos indicara en todo momento 
la posicion del resto de jugadores con respecto a nosotros 



A cualquier aficionado a los videojuegos mode- 
radamente veterano, el nombre «Speedball» ha 
de traerle muchos recuerdos felices de jugabili- 
dad y diversion desenfrenada, y es que a pesar 
de contar solo con tres titulos (el ultimo de los 
cuales, como algunos recordareis, totalmente prescindible) la 
serie «Speedball» ha cautivado a miles y miles de jugadores 
de todo el mundo hasta el punto de convertirse en un juego 
clasico de referencia obligada. 

DEPORTESINREGLAS 

Para los mas jovenes, o los mas olvidadizos, que los dos casos 
pueden darse, conviene recordar que la serie «Speedball» es 
una saga de simuladores de un deporte futurista, el Speed- 
ball, similar en algunos aspectosal balonmano pero en el que 
esta permitido practicamente todo,induyendo en este "todo" 
tanto la violencia entre los jugadores durante el partido, como 
los sobornos a arbitros y jueces para que nos sean favorables. 
Nuestra mision en el juego, eso si, no se reduce unicamente a 
controlar a los jugadores durante todos los partidos de la tem- 
porada, sino que a lo largo de esta tambien hemos de encar- 
garnos de mejorar sus estadisticas, como su resistencia, su ve- 
locidad o su fuerza, mediante el entrenamiento, asi como de 
adquirir nuevo equipamiento con el dinero obtenido por nues- 
tras victorias en el campo de juego, jornada tras jornada. 

Por lo que respecta a la nueva entrega que esta actualmente 
en desarrrollo, tanto su sistema de juego como sus objetivos 
seran practicamente los mismos que los que acbamos de xpo- 
ner, pero como indica el "Arena" del titulo, se trata de un pro- 
ducto destinado principalmente a la competition multijuga- 
dor a traves de Internet. Asi, aunque por supuesto el juego 



;REGLAS?;QUEREGLAS? 

Uno de los secretos en lo que se fundamenta la gran jugabili- 
dad de la serie «Speedbalh> es que a pesar de poseer muchos 
de los elementos dasicos de las simulaciones deportivas, no 
reproduce un deporte de verdad, sino uno ficticio. Esto, que a 
primera vista puede parecer una perogrullada encierra bas 
tante importancia porque implica que puede combinar en 
unico juego las mejores caracteristicas de los simuladores, pe- 
ro ninguno de sus inconvenientes. Para empezar, al no existir 
mas reglamento oficial de «Speedball» que el que los talentos 
de The Bitmap Brothers decidan inventarse, la accion no tiene 
que estar restringida por ningun severo conjunto de normas. 
Asi, en medio de un partido cualquiera los jugadores no solo 
pueden sino que deben liarse a golpes los unos con los otros si 
quieren aspirar a obtener la victoria, y eso, reconozcamoslo, 
resulta bastante mas divertido que el que te piten falta cada 
dos minutos. Ademas en la mayoria de los deportes de equipo 
siempre hay algun jugador, por lo general mas de uno, cuyo 
papel es mucho mas pasivo que el de los demas y, por lo tanto, 
bastante mas aburrido. En «Speedball», por el contrario, como 
sus reglas han sido definidas pensado sobre todo en obtener 
la maxima jugabilidad posible, cada miembro del equipo tie- 
ne un papel de similar importancia y posibilidades. Esto, por 
ejemplo, permitira que en «Speedball Arena» se puedan en* 
tablar partidas multijugador en las que cada participante to* 
mara el lugar de un unico jugador. ^Algunose imagina lo "di- 
vertido" que seria jugar un partido de «FIFA 2002» en el que 
controlaramos unicamente al lateral derecho? 






La particular mezda de simulation deportiva y accion arcade 
que ha caracterizado desde siempre a la serie volvera a estar presente 
una vez mas en «Speedball Arena» 




El canon encargado del lanzamiento al aire del balon desde el centro del El dinero obtenido por las victorias nos permitira comprar nuevo equipo, 
campo ha mejorado considerablemente su aspecto. como armaduras y protecciones. 
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Todavia no estan definidas la lista completa de camaras que tendremos a 
nuestra disposicion, aunque previsiblemente seran muclias. 




El equipo que controlabamos en la segunda entrega, el Brutal Deluxe, sera 
ahora el mejor de la liga y, por tanto, el enemigo a batir. 




Sin duda una de las caracteristicas que mas 



llama la atencion de «Speedball Arena» en 



esta temprana fase de su desarrollo es 
su impactante acabado grafico. Por 
una parte el juego se desarrollara, por 
primera vez en la historia de la serie, en un entorno 
totalmente tridimensional en el que, ademas, cada 
elemento esta siendo modelado con extremada pre- 
cision y realismo. Tanto los modelos de los escenarios 
como los de los jugadores cuentan con un elevado nu- 
mero de poligonos que garantizan un gran nivel de de- 
talle y, por tanto la maxima verosimilitud. Pero es que, 
ademas, se ha conseguido respetar al maximo la ambien 
tacion de los juegos originales, de manera que a pesar 
del drastico cambio de sistema grafico, cualquiera que 
haya jugado a la primera o la segunda entrega podra 



AMBIENTACION TRADICIONAL 



reconocer inmediatamente el entorno caracteristico e in- 
confundible de las grises pistas de «Speedball». En este 
sentido el trabajo de los grafistas ha sido fundamental, 
tal y como podeis comprobar en las imageries ad- 
juntas, reproduciendo hasta el mas minimo deta- 
lle tanto a los escenarios como a los jugadores y 
dandoles asi a los diseriadores 3D una base 
firme sobre la que trabajar. 
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A LA CONQUISTA DE LA RED 

En las propias palabras de Ed Barlett, Jefe de Proyecto en «Speedball Arena», la intencion de The Bitmap Brothers es converter a 
este en "el juego online mas importante de todos" Se trata sin duda de una afirmacion temeraria, pero sin entrar a juzgar las po- 
sibilidades que tienen de alcanzar el exito en esta dificil empresa, hemos de reconocer que, sin restarle ningun merito a su 
apartado individual, la cantidad de opciones online que poseera el juego es simplemente abrumadora. 

Para empezar, no solo podremos entablar todo tipo de partidos, ligas y torneos a traves de Internet, sino que a la hora de jugar 
podremos eiegir la opcion de que cada uno de los jugadores de un equipo sea controlado por una persona diferente. Ademas, es- 
tos podremos entrenar a estos jugadores tanto como queramos en el modo individual de forma que cuando llegue la hora de ju- 
gar "de verdad" esten en la mejor de las condiciones posible. Por otra parte, podremos acceder directamente a traves de Inter- 
net a los datos y estadisticas de todos los equipos y jugadores que participen en las competiciones oficiales, pudiendo induso 
entrar en un mercado de fichajes virtual que nos permita comprar, vender o simplemente intercambiar jugadores con otros 
aficionados. Ademas, se esta estudiando la posibilidad de se pueda acceder tanto a las estadisticas, como a la informacion sobre 
fichajes o induso a completos resumenes de los partidos jugados cada jornada a traves de telefonos moviles capaces de conec- 
tarse a Internet. Si a todo esto le anadimos que se induiran por defecto en el juego servicios propios de creacion de danes y 
chats, asi como de busqueda de servidores, parece daro que la intencion de The Bitmap Brothers de tomar al asalto Internet es- 
ta verdaderamente respaldada por los hechos. 




El objetivo del juego sera, como siempre, recoger el baton cuando aparezca 
en el centro de la pista para introducirlo en las porterias de los laterales. 
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JUEGO SUCISIMO 

Sin duda una de las posibilidades mas atractivas de los jue- 
gos de «Speedball» es la de pelearse contra los miembros 
del equipo contrario y eso, por supuesto, estara presente 
tambien en «Speedball Arena». Sin embargo, mientras que 
en aSpeedball 2» (la ultima referenda valida, ya que sus 
propios creadores reconocen que «Speedball 21 00» fue 
mas una revision que una secuela) nuestras opciones esta- 
ban limitadas a dar un puhetazo y a deslizarnos y "barrer" 
al enemigo, en «Speedball Arena» el sistema de combate 
vera enormemente aumentadas sus posibilidades. Asi, el 
juego incorporara un sistema de control contextual que 
permitira un combate mucho mas flexible y dinamico, in- 
duyendo punetazos, patadas y, en general, un comporta- 
miento agresivo mucho mas elaborado. Ademas, tambien 
se induira por primera vez en la serie la posibilidad de, uti- 
lizando el mismo sistema de control, defenderse de los ata- 
ques del contrario bloqueandolos o desviandolos. 

Si tenemos en cuenta que, estrictamente hablando, «Spe- 
edball Arena» no pretende ser en ningun momento un jue- 
go de lucha sin mas, el desarrollo de este elaborado siste- 
ma de combate nos da una idea de la gran riqueza que 
puede alcanzar la jugabilidad de este titulo cuando por fin 
saiga al mercado la version final. 



/ 



contara con un completo modo individual con todas las op- 
ciones de torneos, entrenamientos y fichajes, los puntos fuer- 
tes del juego los encontraremos en caracteristicas tales como 
las partidas multijugador en las que cada participante con- 
trolara exdusivamente a un unico jugador del equipo, la de 
descargar datos y estadisitcas de otros equipos con los que 
hemos de enfentarnos o la de participar en un mercado de fi- 
chajes virtual, entre otras muchas opciones. 

Sin embargo, el cambio mas radical con respecto a pasadas 
entregas de la serie se encuentra sin duda en el apartado tec- 
nologico, y es que «Speedball Arena» contara con un motor 
grafico totalmente 3D que dotara al juego de un realismo sin 
precedentes. Aunque todavia no esta daramente definido co- 
mo afectara este nuevo entorno a la jugabilidad, en lo que pa- 
rece haber dudas es en que el paso de un punto de vista ceni- 
tal en dos dimensiones a un entorno totalmente 
tridimensional supondra un enorme aliciente para todos los 
aficionados a la serie. 

En cualquier caso, aunque todavia es muy pronto para hacer 
ninguna valoracion definitiva sobre el juego, no cabe duda de 
que el tiempo transcurrido desde que aparecio la ultima en- 
trega de la serie para PC ha sido muy bien empleado. 

J.P.V. 
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TOTRLMENTE EN CASTELLANO 



". Hag mucha mas diversion en 10 minuros 
de Zax que la que puedan lener la maqorTa de los 
juegos de accion desde el principio hasla el final' 
[GameZone.com - 90/] 

“...Si Reflexive Enferfainmenl prefendfa crear 
una adicfiva combinacion de gineros. realmenfe 
renemos que reconocer que lo han conseguido " 
(PC Poiuer Plag - 72] 

"...En el diserio de Zax desfaca sobre lodo 
un elemenfo de viral importancia en el diserio 
de cualquier juego: accion frepidanfe" 
[GameSpor.com - 8.2] 



del jugador • Con disponibilidad de opcion multijugador en red local o via Internet (www.hastajuego.com). 



www.zetamultimedia.com 

www.jowood.com 

www.zax-game.com 
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• Compania: 10 INTERACTIVE / EIDOS • En preparation: PC, PS 2, XBOX • Genera: ACCION 






Dentro de pocas 
semanasaparecera 
«Hitman 2: Silent 
Assasin», segunda parte 
del juego desarrollado por 
10 Interactive. En esta nueva 
entrega, realizada con una 
version ampliada del engine 
"Glacier" se mejorara el control 
del personaje y se implementara 
la vista en primera persona que 
tantos aficionados redamaban. 



Superior al 




Para la construction del juego se ha utilizado una version muy mejorada 
del motor grafico Glacier, propiedad de 10 Interactive. Las mejoras en la 
calidad grafica del juego son evidentes. 



Las armas que manejara el Agente 47 seran muy diversas, pero tocfilffTas 
seran muy similares a los modelos reales en los que estan inspiradas. Baste 
como ejemplo este fusil AK ruso, calcado al original. 



A pesar de ser un juego con dosis de estrategia, «Hitman 2» sera un juego 
de action desenfrenada. Si nos descubren en medio de un "trabajo" sera 
muy dificil escapar de las fuerzas enemigas. 



En «Hitman 2: Silent Assasin» la infiltration sera un factor decisivo para 
conseguir llegar hasta nuestro objetivo. La mejor manera de conseguirlo 
sera dejar fuera de combate a un guardia y disfrazarse con su ropa. 



H itman 2: Silent Assasin» sera la continuation 
de «Hitman: Codename 47», juego que permi- 
tia a los usuarios de ordenadores compatibles 
asumir la personalidad de un asesino -el 
agente 47- capaz de"liquidar"a cualquier objetivo en condi- 
ciones adversas y escapar con vida en el intento. 

«Hitman 2» continuara donde termino la primera parte. El 
agente.47 decide retirarse del servicio activo y se refugia en 
un monasterio sjciliano. El problema es que sus superiores no 
parecen dispuestos a dejarle escapar y envian a un asesino a 
sueldo para acabar con su vida. A primera vista, «Hitman 2» 
puede parecerse a juegos como «Mafia» o «Half-Life», pero sus 
creadores prefieren compararlo con titulos como «Thief» o 
«Metal Gear Solid 2», dado que aunque la accion tiene un pa- 
pel importante en el juego, en los que la planificacion tactica 
de cada mision predomina sobre la accion. El juego basa su es- 



tructura en planes preliminares a la accion, como vigilar a 
nuestras victimas para conocer sus habitos, elegir un buen lu- 
gar para atacarlas y procurar una via de escape util cuando las 
cosas se pongan feas. Los mas avezados incluso podran matar a 
su objetivo sin despertar las sospechas de ningun otro perso- 
naje, aunque no sera una tarea nada sencilla. 

«Hitman 2» mejorara los errores de diseno mas importantes 
que acusaba la primera parte del juego, defectos que afecta- 
ban negativamente a la jugabilidad y que desmerecieron el 
producto final. El equipo de desarrollo ha tenido muy presen- 
tes los comentarios de los usuarios antes de ponerse manos a 
la obra con la segunda parte del juego. Los aficionados reco- 
mendaban urgentes mejoras en el control de los personajes y 
la inclusion de un punto de vista subjetivo. En el primer «Hit- 
man>>, el jugador controlaba al personaje desde una perspecti- 
va en tercera persona y resultaba bastante dificil apuntar con 



un minimo de precision. Este problema se solventara en esta 
segunda entrega del programa,que induira la perspectiva en 
primera persona y un control mas afinado. 

El juego ha sido disehado con una version mejorada del engine 
"Glacier"que gestiona el entorno mas rapido y maneja un nu- 
mero mas elevado de poligonos, permitiendo un mayor detalle 
en escenarios y personajes, asi como animacion facial detalla- 
da en estos ultimos. 

Los escenarios estaran mucho mas detallados y seran mas ex- 
tensos que los de la entrega anterior. Ademas se induiran otras 
novedades interesantes,como la posibilidad de guardar la par- 
tida en cualquier momento, algo que no estaba disponible en 
el juego original. Si todo sale como se espera, «Hitman 2» sera 
todo lo que su antecesor no pudo ser, pero habra que esperar 
un poco para comprobarlo. 

/. C. C. 
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Glacier 

«Hitman 2» esta siendo desarrollado con el engine "Glacier" 
marca de la casa, o concretamente con una version mejorada 
del mismo. Segun sus creadores, se ha redisenado el sistema de 
renderizado hasta hacerlo funcionar entre tres y cinco veces 
mas rapido con menos memoria, gracias al correcto aprovecha- 
miento de los dispositivos hardware de ultima generation. El 
aumento de velocidad se traducira tambien en un aumento de 
las prestaciones graficas, al manejar este motor un numero mas 
elevado de poligonos en pantalla. Los personajes seran mas 
complejos e incorporaran expresiones faciales que permitiran 
conocer su estado animico (miedo, furia o confianza). Tambien 
se ha implementado el sombreado en tiempo real, que los pro- 
gramadores consideraban mas acorde con el aspecto actual del 
juego. Los calculos del sistema fisico induido en el juego seran 
muy reales, aunque la aplicacion que se hara de el a lo largo del 
juego sera mas tendente a la espectacularidad. 
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"Silent Assasin» sera un juego con una ambientacion muy cinematografica. 
La cuidada atmosfera y el argumento propio de un thriller sumergiran al 
jugador de lleno en la aventura. 




Aunque la historia comienza en un monasterio siciliano, la trama llevara 
al Agente 47 por los lugares mas dispares del planeta. Desde Rusia hasta 
este palacio situado en el corazon de la India. 




El nivel de detalle en los escenarios se ha multiplicado exponencialmente. 
Esta captura, realizada con el motor del juego, permite hacerse una idea 
del detalle obtenido y del uso de la Humiliation en los decorados. 



Armamento 
mas realista 

((Hitman 2» induira nuevas armas y equipo tecnico para co- 
meter nuestros crimenes con total impunidad. Explosivos, 
ametralladoras, fusiles, dardos emponzohados, pistolas atur- 
didoras y mecanismos de seguimiento por rayos laser nos per 
mitiran asesinar a nuestro objetivo de ciento y una maneras. 
El equipo de desarrollo de «Hitman 2: Silent Assasin* visito un 
campo de tiro para probar, bajo el asesoramiento de dos ex 
militares britanicos, todo el arsenal que estara induido en el 
juego. Alii capturaron el sonido de los disparos, tomaron fo 
tografias de las armas para fabricar texturas y se familiariza 
ron con el uso del armamento. 

«Hitman 2» sera un juego abierto, que permitira al usuario 
desplegar sus propias tacticas de asesinato, eligiendo las ar- 
mas que mejor convengan a sus fines. Los "briefings" de cada 
mision brindaran pistas utiles sobre como acabar con deter- 
minados adversaries, aunque la election ultima del arma- 
mento dependera exdusivamente del jugador. 




Mejoras 

fundamentals 

El control del personaje fue uno de los aspectos peor depura- 
dos en el «Hitman» original, pero "Hitman 2» solucionara com- 
pletamente este problema, al induir un interfaz de control me- 
jor afinado y una perspectiva subjetiva, imprescindible pero 
inexistente en un juego como «Hitman». El problema de la pri- 
mera parte era que, al presenciar la action en tercera persona, 
el personaje se interponia en la tinea de tiro y nos impedia 
apuntar con daridad. Cientos de aficionados han soliritado vi- 
vamente en los foros que la continuation del juego implemente 
de una vez por todas otra perpectiva de camara en primera per- 
sona y parece que finalmente lo han conseguido. 

«Hitman 2: Silent Assasin» permitira el paso de la perspectiva 
subjetiva a la vista en tercera persona en cualquier momento 
de juego, excepto cuando usemos herramientas de precision, 
como el rifle francotirador, o los prismaticos, objetos que, al 
igual que sucedia en el primer «Hitman», solo funcionan desde 
la camara de primera persona. 




Fases mas 
extensasyvariadas 

El equipo de grafistas y diseriadores de niveles ha visitado va 
rios paises para conseguir information de primera mano que 
les sirviera como base en el desarrollo del juego. Esta inspira- 
cion realista se nota en cualquiera de los complejos escena- 
rios que veremos en el juego. La aventura comenzara en un 
monasterio siciliano, y la historia nos ira conduciendo por di- 
ferentes paises como Rusia o la India. 

En muchas misiones tendremos que infiltrarnos en territorio 
hostil, disfrazandonos para no despertar sospechas. Cada mi- 
sion induira unos objetivos prioritarios obligatorios y otros se 
cundarios, que el jugador detidira como y cuando llevar a cabo. 
La inteligencia artificial de los enemigos estara mucho mas afi- 
nada, gracias a la insertion de numerosos scripts que amplian 
su capacidad de decision y sus respuestas. Sin embargo, desa 
pareceran muchos dialogos sobrantes y algunas escenas cine 
maticas, incorporando solo las que aporten algo importante pa- 
ra el desarrollo de la historia que propone el juego.s 
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importances de las cinca cantinentes. 

9 Tadas las campeanatas del mundo: la Liga Espanola, 
las Capas del Rey, Intercontinental. Intertoto, UEFA. 

Africa. America. Asiatica. de Confederaciones y de las 
Naciones. Liga de Campeanes. Supercopa. Eurocapa. los 
Juegos Olimpicas, el Mundial y mucho mas. 

# Conviertete en manager del equipa que quieras y preocupate de tadas 

las detalles: uniformes, traspasos. precio de las entradas. entrenamientos, 
farmacianes. lesianes de las jugadares. mejaras en el estadio... 

• Compara las jugadares dos a dos y traspasalos con la nueva regulacion 
de transferencias de la Union Europea. 

9 Incluye un potente editor de datos que te permite madificar las estadisticas 
del juego. 

9 Accede a las cualidades y estadisticas que sola el entrenadar puede canacer 
a traves del mode Enmascarar Cualidades. 

9 Interaccion con la junta directiva y organismos depotivos: manda un f 
ultimatum, acepta a reclama las sanciones impuestas a tus jugadares. 
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1. Podrbn participar en el concurso 
todos los lectorcs de la 
revista que envien el cupon de 
participacidn a: HOBBY PRESS, 
revista Micromania. 

Aportado de correos 328, 28100 
Alcobendas, Madrid. 

Indicando en una esquina del sobre: 
"CONCURSO ZAX". 

2. Entre todas las cartas 
recibidas se seleccionarAn 
CUARENTA que ganaran un Juego 
2AX The Alien Hunter para PC. 

Los premios no seran, 

en ningiin caso, canjeables 
por dinero. Hobby Press 
no sa rosponsabilizara en 
caso de pArdida por 
parte del servicio de Correos. 



3. Solo podran entrar en 
concurso los lectores que envien 
su cupon desde el 26 de Febrero 
hnsta el 26 de Marzo de 2002. 

4. La eleccidn de los ganadores se 
reatizarA el 27 de Marzo de 2002 
y los nombres se publicaran 

on el numero de Mayo de 2002 
de la revista Micromania. 

5. El hecho de tomar parte en este 
sorteo implica la aceptacion 
total de sus bases. Valido 
unicamente para territorio Espanol. 

6. Cualquier supuesto que se 
produfese no aspecificado 
en estas bases, so rA resuelto 
inapelablemente por los 
organizadores del concurso: ZETA 
MULTIMEDIA y HOBBY PRESS. 



Le informamos que sus datos serin incorporados con fines mercantile* a un fichero del qua es responsable 
HOBBY PRESS. S.A. Puede ojercar sus derechos da acceso. rectification. cancelation y oposicion, dirigiendose 
por ascrito a HOBBY PRESS. S.A calle Pedro Teixeira n» 8. 28020 Madrid Sus dalos seran cedidos con lines 
comercioles a las ompresas de nuestro mismo grupo da sociadadas. En el caso de qua Vd. no lo desea asi din* 
jasa por escrito a la direccidn antariormante indicada para hacernoslo saber. 







an i.as: 



Graficos 
virtuales, 
en teoria 



Este mes hemos afrontado la 
complicada tarea de realizar 
una comparativa. Y es que en- 
frentar a los dos colosos de la 
aceleracion 3D, GeForce3 Ti 500 
de nVidia contra Radeon 8500 
de ATI, va mucho mas alia de un 
frio analisis de los datos tecni- 
cos y resultados de las pruebas. 
Se trata de dos procesadores 
graficos mas potentes que los 
integrados en las dos consolas 
mas avanzadas del momento, 
PlayStation 2 de Sony y Xbox de 
Microsoft. Tambien es cierto 
que acceder a ellos supone un 
desembolso casi prohibitivo, si- 
tuado en torno a los 450 euros. 
Pero cuando se contemplan las 
demostraciones graficas de 
«3DMark 2001 » con las funcio- 
nes de sombreado por vertice e 
iluminacion por pixel que con- 
vierten las superficies de los 
poligonos en unas estructuras 
que parecen tener vida propia, 
cuando se aplican antidentados 
multiples a pantalla completa 
para eliminar el efecto sierra de 
cada linea exterior de los poli- 
gonos, o al ver la fantastica re- 
creation de liquidos gracias al 
mapeado de ondulaciones de 
multiples capas, nos damos 
cuenta que con estas tarjetas 
graficas los entornos 3D ya es- 
tan muy cercanos a la realidad 
virtual. Por fin la iluminacion 
dinamica, los reflejos, las es- 
tructuras curvilineas y las tex- 
turas en millones de colores son 
capaces de generar un escena- 
rio donde se cumplen todas las 
leyes de la vision Humana. 
Entramos entonces en la eterna 
discusion: Jos juegos aprove- 
charan estas funciones avanza- 
das para que los entornos 3D se 
aproximen como nunca a la rea- 
lidad virtual? Por desgracia, la 
experiencia nos da casi siempre 
una respuesta negativa, y son 
muy pocos los juegos que 
anuncian la utilization de fun- 
ciones como el sombreado por 
vertices y pixeles. En resumen, 
adquirir estas tarjetas solo ga- 
rantiza jugar a las resolucio- 
nes maximas con todos los 
efectos y detalles habilitados. 




COMPARATIVA 3DBLASTER GEFORCE3 Ti500 vs ATI RADEON 8500 



3DBLASTER GEF0RCE3 TI500 ATI RADEON 8500 



PROCESADOR 


NVIDIA GEF0RCE3TI 500 


RADEON 8500 


FABRICACION 


0.15 MICRAS 


0.15 MICRAS 


NUMERODE TRANSISTORES 


57 MILLONES 


60 MILLONES 


VELOCIDAD NUCLEO 


240 MHz 


275 MHz 


MEMORIA 


64MB DDR 


64 MB DDR 


VELOCIDAD MEMORIA 


500 MHz 


550 MHz 


ANCHODE BANDA DE MEMORIA 


8GB/s 


12 GB/s 


PIPELINE RENDERIZADO 


4 


4 


PIPELINE GEOMETRiA 


1 


2 


TEXTURAS POR PIXEL EN CADA PASADA 


4 


6 


VELOCIDAD (MILLONES DE TRIANG./s) 


48 


62.5 


TASA DE RELLENO (MEGAPIXELS/s) 


800 


1240 


RESULTADOS CON 3DMARK2001 






iNDICE 3DMARK2001 


5117 


5337 


TASA DE RELLENO (Mtexels/s, mult.text.) 


1334 


1865 


TASA DE POLIGONOS (M.Triang./s, 8 luces) 


3.7 


9.8 


BUMP MAPPING HARDWARE 


115 FPS 


102 FPS 


VELOCIDAD SOMBREADO VERTICES 


50 FPS 


79 FPS 


VELOCIDAD SOMBREADO PIXELES 


87 FPS 


79.5 FPS 


JUEG01 (DETALLE ALTO) 


22.4 FPS 


21 FPS 


JUEGO 2 (DETALLE ALTO) 


51.6 FPS 


57 FPS 


JUEGO 3 (DETALLE ALTO) 


32.8 FPS 


30.9 FPS 


JUEGO 4 (DETALLE ALTO) 


27.4 FPS 


27.3 FPS 



NOTA: Los test«3DMark2001» en 1024x768x32x24 sin FSAA en un ordenador con Athlon 800 , 256 MB de RAM, dis- 
co duro UltraATA 100 bajo Windows XP Professional 



ser mas practicos y el enfoque de este analisis es la 
compaction directa de esta exponente de la tec- 
nologia GeForce3 Ti 500 con su maximo rival, el 
procesador grafico Radeon 8500 de ATI, que tam- 
bien analizamos recientemente en estas paginas. 
El mejor elemento de analisis para efectuar esta 
comparativa entre los maximos exponentes de la 
aceleracion 3D es la presente tabla con los datos 
de arquitectura y las prestaciones que han arroja- 
do los benchmarks como 3DMark2001 . 

CONCLUSIONES COMPARATIVA 

Fabricado en proceso de 0.15 micras, el procesa- 
dor grafico Radeon 8500 integra 60 millones de 
transistores y funciona a una velocidad de reloj de 
275 MHz. El motor de calculo"Charisma Engine II" 
procesa por hardware las operaciones de transfor- 
mation, iluminacion, a las que anade el clipping 
para alcanzar una velocidad maxima teorica de 75 
millones de triangulos por segundo. El motor de 
renderizado puede aplicar 6 texturas por pixel en 
cada pasada. La ATI Radeon 8500 ofrece soporte 
por hardware de sombreado de pixeles y vertices, 
deformation por procesos, compresion de geome- 
tria y morphing, entre otras muchas. La funcion 
"TruForm" permite aplicar varios niveles de tesela- 
cion por poligono y generar asi la cantidad de luz 
mediante ajustes especificos para dotar de mas 
expresividad a los rostros poligonales. 

Si bien la arquitectura del procesador Radeon 
8500 es mas avanzada, a la hora de comparar las 
prestaciones obtenidas en entornos 3D caracteris- 
ticos de los videojuegos, las diferencias en fps son 
mmimas.De hecho es imposible apreciara simple 
vista diferencias de rendimiento entre ambas tar- 
jetas en juegos como «Max Payne». Ambas son el 
no va mas en aceleracion 3D, y garantizan que du- 
rante un periodo no inferior a un aho podremos dis- 
frutar de los juegos en su maxima configuration. 



CREATIVE 
3D Blaster 
GeForce3 
TITANIUM 500 

Fabricant CREATIVE LABS 



Compatibilidac Windows 98, Me, 2000, XP 

Distribuidoi Creative Labs 

Precio 474.20 €/78 900Ptas 

Mas information: www.europe.creative.com/spain 

La denomination Titanium, que impera en todas 
las tarjetas graficas equipadas con el procesador 
grafico GeForce3 de nVidia, es un nombre comer- 
cial que, no obstante, supone un notable cambio 
en el proceso de fabrication con respecto a los Ge- 
Force3 originates. Asi, Titanium se produce en pro- 
ceso de fabrication de 0.15 micras y la tecnologia 
optimizada de integration permite aumentar la 
velocidad del nucleo y de la memoria. Ademas, co- 
mo es el caso de este modelo de Creative, la tarje- 
ta lleva 8 capas y una circuiteria de alimentation 
mas reducidayeficaz. 

GEFORCE3 TI 500 

En definitiva, la 3DBIaster GeForce3 Titanium500 
es el buque insignia de las tarjetas graficas con 
procesadores de nVidia. El nucleo del procesador 



grafico funciona a 240 MHz (por los 200 MHz de 
GeForce3 original), mientras que los 64 MB de me- 
moria DDR tienen una velocidad de 500 MHz. Por 
lo demas, estamos ante el mismo procesador que 
hemos comentado anteriormente al analizar tar- 
jetas graficas con GeForce3. Por lo tanto, vamos a 
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Trust Predator TH 400 



Bajo tan descriptivo nombre se esconde un joystick digital con 
conexion USB de facil instalacion con total soporte Plug and Play 
y una inmejorable relacion calidad/precio. En la solida base apenas 
se aprecia el mando de aceleracion, que ofrece un perfecto mando de 
control de velocidad de gran utilidad a la bora de jugar con simulado- 
res de vuelo. El dispositivo de tipo HAT es ideal para disfrutar de la fun 
cion de mirar alrededor en las cabinas virtuales, mientras que los cua- 
tro botones de disparo estan realizados con materiales de alta 
tecnologia para asegurar precision y larga funcionalidad in- 
duso bajo los usos mas exigentes. Aunque todo el proce- 
samiento de la senal se realiza en el ambito digital pa- 
ra la optimizar la conexion USB con el ordenador, la 
palanca de mando registra direcciones de movimien- 
to de forma analogica para aumentar el rango de des- 
plazamiento y ofrecer una mayor precision en cada pun- 
to de las derivas de vuelo. Ademas, dispone de centradc 
automatico para facilitar la labor del piloto en los momentos mas apurados, 
como los aterrizajes forzosos o los ataques en vuelo picado. 

Compatible: PC (USB) Precio: 1 4.63 euros / 2 434 Ptas Mas informacion: www.trust.com 




El conjunto 3D Blaster Personal Cine- 
ma es un completo sistema que permi- 
te al usuario una operatividad muy 
completa en sintonizacion de TV, cap- 
tura, edicion de video y aceleracion 3D 
para videojuegos. Esta compuesto por 
la tarjeta grafica 3D Blaster GeForce2 
MX 400 y un modulo externo con todas 
las conexiones de entrada/salida de TV 
y video. El modulo externo integra en 
una atractiva caja de plastico el sintonizador de TV, los chips de codificacion de video y entradas de 
video compuesto y S-Video. Es posible capturar, grabar y editar video en formato MPEG-2. Presen- 
ta una interfaz muy intuitiva, sencilla de configurar con un rapido acceso a todos los controles. 
Los programas que se induyen son Intervideo WinDVD, Intervideo WinDVR y MGI VideoWave 4.0 SE. 
Respecto a la tarjeta grafica, integra la GPU GeForce2 MX400 de nVidia a una velocidad de reloj de 
200 MHz, motor T&L de segunda generation, una potencia teorica superior a los 20 millones de 
triangulos por segundo y un ancho de banda de 2.7Gb/segundo con una memoria de 64 MB DDR. 
Compatible: PC (puerto PCI) Precio: 299.91 euros / 49 900 Ptas 
Mas informacion: www.europe.creative.com 





Ya esta a la venta el primer producto fruto del acuerdo entre ATI y Hercules que anunciabamos el mes pasado. Se trata del modelo Hercu- 
les 3D Prophet All in Wonder Radeon 8500 DV, que actualmente se situa en el primer puesto del sector en rendimiento 3D. Integra el pro- 
cesador grafico Radeon 8500, lo que se traduce en las maximas prestaciones en aceleracion 3D (62, 5 millones de triangulos por segundo) 
y 64 MB de memoria DDR. Soporta las ultimas funciones 3D bajo DirectX 8.1, con sombreado de pixeles y vertices (en su version 1 .1 ) por 
hardware, deformation por procesos, compresion de geometria, morphing, bumpmapping reflectivo y filtrados anisotropicos en fuentes 
de luz. La tecnologia de geometria grafica TruForm permite aplicar varios niveles de teselacion por poligono y generar la cantidad de luz 
mediante ajustes especificos para dotar de mas expresividad a los rostros poligonales. Pero ademas de ser una aceleradora 3D de ultima ge- 
neracion, esta tarjeta grafica de Hercules destaca por sus avanzadas funciones multimedia. Y es que la denomination "All in Wonder" cre- 
ada por ATI, es sinonimo de ofrecer al usuario la maxima conectividad, versatilidad en la captura y edicion de video, sintonizacion de TV y 
reproduction DVD-Video. En el modulo externo estan los conectores de entrada/salida de video en formatos compuesto y S-Video, asi como 
un puerto I EEE 1 394 Firewire que permite la conexion de camaras u otros dispositivos de tecnologia DV, pues esta tarjeta soporta la captura 
y edicion en este formato de video digital. Claro esta que se induye todo el software necesario para la captura de video en MPEG-2, como 
Ulead "VideoStudio5" que ya esta preparado para la edicion en DV. Gracias al completo mando a distancia y software de reproduction 
DVD-Video puede ser la base de un sistema Home Cinema. 

Compatible: PC (AGP) Precio:473.78 euros / 78 830 pesetas Mas informacion: www.hercules.com 





Coloso de la aceleracion 3D 



AOpen se sube al primer escalon 
en el sector de tarjetas graficas 
con su modelo GF3 Ti500-DV64. 
Integra la segunda generacion 
del ultimo chipset de nVidia, el 
GeForce3. En concreto, se trata 
de la GPU GeForce3 Titanium 
500 con bus AGP 4X y una me- 
moria de video de 64 MB y sali- 
da de TV. Uno de los principales 
beneficios de esta tarjeta es el 
motor grafico por hardware nFiniteFX, que soporta las mas avanzadas funciones 3D, como el sombre- 
ado por vertices y pixeles para lograr el maximo realismo en la generacion de fuentes de Rumination y 
sombreados. Las texturas 3D habilitan efectos volumetricos para que la aplicacion sobre las superficies 
de los poligonos sea mas dinamica. Ademas, cuenta con antidentado de alta resolution por hardware pa- 
ra eliminar el efecto sierra de los vertices y lineas exteriores de los poligonos. En cuanto al software, se 
induye la utilidad de VGA AOpen, un completo panel de control para establecer la configuration y un 
asistente de actualization en linea que detecta y actualiza el controlador y la BIOS mediante una cone- 
xion a Internet. Tambien se presenta el programa WinDVD200 para reproducir DVD-Video. 

Compatible: PC (AGP) Precio. 504.85 euros / 84 000 pesetas Mas informacion: www.naqa.es 






Camara Digital 4 en 1 



Trust introduce un nuevo concepto, la camara "4 en 
1",con su modelo FamilyC@m 310 AV. Con un dise- 
no excepcional y una resolucion de imagen de 1.3 
megapixels, otorga al usuario una flexibilidad total 
con cuatro funciones diferentes que pasamos a enu- 
merar. Como camara fotografica, permite tomar has- 
ta 2 000 fotos, que son almacenadas en su memoria 
interna de 16 MB de capacidad. 

En su funcion de camara de video puede grabar se- 
cuencias con sonido directo por mas de 3 minutos. 
La tercera utilization es como grabadora de sonidos, 
funcion en la que tiene una capacidad de almacena- 
miento de mas de 30 minutos. 

Por ultimo, y haciendo uso del tripode induido, se puede utilizar 
como camara web. El boton de control directo permite cambiar rapida- 
mente entre los modos de estas funciones. Asimismo, la lente puede cambiarse al 
modo macro. Esta camara digital, de tamario bolsillo, cuenta con una pantalla LCD de gran tamano 
tanto para la previsualizacion y posterior comprobacion de las imagenes como para la navegacion 
entre los menus de modos de funcionamiento. Gracias a su conexion USB, tanto la instalacion como la 
transferencia de los ficheros de imagen y sonido al PC se realizan de forma rapida y transparente. 
Compatible: PC (USB) Precio: 145.24 euros / 24 165 Ptas Mas informacion: www.trust.com 
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( g} Interactive 



IVA incluido 



puenting 



mountain bike 



snowboard 



■ Tres modos de juegos distintos: campeonato, 
circuito unico y contrarreloj. 

■ Realiza asombrosas piruetas, llega el primero 
y consigue puntos de prestigio y velocidad. 

■ Arremete contra los otros competidores 
para ganar posiciones. 



carreras de quads 



■ 12 pistas en 5 lugares exoticos con variedad de 
condiciones climatologicas y de iluminacion. 



vuelo sin motor 



Telefono de Atencion al Cliente: 902 490 346 www.planetadeagostini.com 



Ptas 










Flash 

$ Microsoft sigue con su po- 
litics de lucha contra la pira- 
teria, esta vez con una nueva 
politics de precios, sin duda el 
mejor antidoto. La oferta mas 
destacada actualmente es la 
version de Office XP Standard 
para estudiantes y profeso- 
res, a la que se puede acceder 
en la pagina web de Microsoft 
o a traves de un agente de 
vents autorizado. 

# La compania israeli Radix 
ha desarrollado una tarjeta 
PCI, Radix Protector, que in- 
muniza al PC frente a danos 
de todo tipo, como virus o in- 
trusiones de hackers. Al ser un 
dispositivo de hardware, no le 
afectan los virus que inutili- 
zan el sistema operativo. La 
tarjeta almacena en su me- 
moria la secuencia de inicio, 
el software instalado, los ar- 
chivos del sistema y los datos 
de la CMOS. De esta forma, 
cuando nuestro sistema no 
funciona bien, podemos acce- 
der al control de la tarjeta, 
que restablecera el sistema. 

$ Toshiba ha presentado un 
prototipo de disco duro capaz 
de almacenar hasta casi un 
50% mas que los modelos an 
teriores. Esta tecnologia per- 
mitiria fabricar discos duros 
de 500 gigas al precio actual 
delosde 80 gigas. 

# La compania Olympus Op- 
tical ha desarrollado el pri- 
mer ordenador que process 
informacion y realiza calculos 
por impulsos electricos basa- 
dos en las reacciones quimi- 
cas entre las distintas secuen- 
cias de DNA. Teniendo en 
cuenta que se pueden produ- 
ct diversas reacciones simul- 
taneamente cuando se reali- 
zan operaciones por software 
con calculos muy complejos, 
las prestaciones en velocidad 
de calculo con operaciones si- 
multaneas aumentan consi- 
derablemente. Muchos ex- 
pertos biologies ven en este 
tipo de ordenadores los suce- 
sores de los microprocesado- 
res basados en silicio. 



nVidia anuncia GeForce 4 



Chipset VIA para Athlon XP 




Fiel a su desbocada carrera tecnologica, nVidia ha desveiado las caracteristicas 
de dos nuevos procesadores graficos; nv25 (GeForce4 Ti) y nv17 (GeForce4 MX). El 
primero de ellos sera el buque insignia de la nueva familia y se integrara en todas 
las tarjetas graficas con la denomination GeForce4 Ti. El procesador grafico nv25 
esta fabricado en proceso de 0.1 5 micras y contiene 63 millones de transistores (3 
millones mas que GeForce3). Asimismo, aumenta la velocidad del nudeo a 300 
MHz, mientras que la nueva arquitectura de memoria Light Speed II dispara el 
ancho de banda a los 10.4 Gb/s. Ademas, la memoria DDR (a 650 MHz) sera de 128 
Mb. Con estos valores, la potencia de renderizado llega a los 136 millones de trian- 
gulos por segundo. El procesador grafico nv25 tendra tres configuraciones (Ti 
4600, Ti 4400, Ti 4200) que partiendo de los mencionados 300 MHz y 10.4 Gb/s de 
ancho de banda, reduciran prestaciones como la velocidad del nudeo y el ancho de 
banda para ofrecer soluciones mas asequibles. 

Respecto a las funciones 3D, el motor de segunda generacion nFinite FX imple- 
menta la programacion doble de sombreado de vertices, asi como una mayor po- 
tencia en la generacion de texturas 3D y en la velocidad de puntos bidimensiona- 
les. Para los programadores lo mas importante es la completa programacion 
propia de efectos, lo que permitira una total libertad de creation 3D. Ademas, el 
Accuview Antialiasing realiza un antidentado a pantalla completa con una cali- 
dad nunca vista hasta ahora y sin afectar negativamente al rendimiento. 
Compatible: PC (AGP) Precio: A consultar Mas informacion: www.nvidia.com 

Caja de diseno de AOpen 

A traves del distribuidor 
Naga, Aopen comerciali- 
za una amplia gama de 
cajas para PC. El modelo 
H800A ofrece el diseno 
mas original y atractivo, 
como puede verse en es- 
ta imagen. Se trata de 
una caja con formato 
ATX, que soporta monta* 
je en modos rack, ATX o 
SSI MB. Viene equipada 
con una fuente de ali- 
mentation de 330 W con 
filtro de polvo, sistema 
de corriente redundante 
de alta eficiencia y con 
hordes doblados para 
garantizar la seguridad durante el ensamblaje y las posteriores manipulaciones por 
actualization, reparation, etc. Con una alta capacidad de expansion, con 7 slots y 10 
bahias, y un soporte que permite tres discos duros, esta nueva caja de AOpen indu- 
ye una sola Nave que bloquea todas las partes de la caja. 

Compatible: PC Precio: A consultar. Mas informacion: www.naga.es 




VIA Technologies, empresa lider 
en el sector de la innovation y desa- 
rrollo de chipsets, microprocesado- 
res y chips para multimedia y comu- 
nicaciones, ha anunciado el 
lanzamiento de su ultimo chipset 
integrado, el VIA ProSavageDDR 
KM266. Con el maximo aprovecha- 
miento de la memoria SDRAM DDR, 
las elevadas prestaciones 3D del 
procesador grafico S3 Graphics Pro- 
Savage8, y el eficaz ancho de banda AGP 8X, el chipset VIA ProSavageDDR KM266 
aumenta el nivel de rendimiento de los ordenadores equipados con el procesador 
AMD Athlon XP. Este nuevo chipset ProSavageDDR KM266 es el primero para plata- 
formas Athlon que incorpora el modo de transferencia IDE Ultra ATA-133, que ofre- 
ce un 33% mas de ancho de banda entre el disco duro y el chipset. Para usuarios 
personales este chipset se convierte en una de las mejores opciones por su tecno- 
logia de vanguardia, mientras que para fabricantes OEM e integradores de siste- 
mas, el empleo de este chipset reduce los costes de desarrollo gracias a la integra- 
tion de la tarjeta grafica y a la flexibilidad que proporciona la plataforma de 
arquitectura modular de VIA. 

VIA Technologies ha anunciado el lanzamiento de su ultimo chipset integrado, el 
VIA ProSavageDDR KM266. En su diseno se ha seguido el objetivo de optimizar al 
maximo la arquitectura del Athlon XP y para ello se ha implementado un bus fron- 
tal a 266 MHz, ademas de aumentar la velocidad y ancho de banda de cada canal de 
acceso. Con el maximo aprovechamiento de la memoria (soporta modulos SIMM de 
SDRAM y tambien de DDR de doble ratio de transferencia), las elevadas prestacio- 
nes 3D del procesador grafico S3 Graphics ProSavage8 y el eficaz ancho de banda 
AGP 8X, el chipset VIA ProSavageDDR KM266 aumenta considerablemente el nivel 
de rendimiento de los ordenadores equipados con el procesador AMD Athlon XP. 
Compatible: PC (Athlon) Precio: A consultar Mas informacion: www.viatech.com 





Maxima calidad digital 
a precio analogico 



La nueva FamilyC@m 500 Flash de Trust es una camara 
digital de alta resolution (3.3 megapixels), que tam- 
bien puede funcionar como web-cam y capturar se- 
cuencias de video de un maximo de 2 minutos de du- 
ration en formato AVI. Con 128 MB de memoria, 
permite tomarmas 
de 180 image- 
nes a la maxi- 
ma calidad 
(1280x1024 
puntos en for- 
mato JPEG). 

Dispone de una 
bateria de reser- 
vaquealargasu 
funcionamiento 
durante 5 minu- 
tos para prevenir la 

perdida de todos los archivos almacenados 
en memoria. La FamilyC@m 500 Flash es sumamente sensible a 
luz y gracias a su flash automatico incorporado con fotosensor CMOS permite 
sacar fotografias intiuso en las peores condiciones de iluminacion (50 lux). La 
conexion USB y el eficaz software de control optimizan la conexion y transfe- 
rencia de archivos al PC. 

Compatible: PC (USB) Predo: 1 74.69 euros / 29 066 Ptas. 

Mas information: www.trust.com 
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FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco votos; podeis votar como maxico a 
cinco juegos y como minimo a uno, y podeis dar mas de dos votos al mismo juego. 



Escuela 



de Qstrategas 

Esta adaptation sui generis de la 
invitation a apostar en un juego 
de azar, que preside la reunion, 
tiene por objeto recomendar a los 
estrategas que aprovechen la 
oportunidad que las compamas 
nos brindan a todos los seguidores 
del genero en este nuevo ano. 
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Los dos titulos que debutaron en la reu- 
nion del mes pasado, el hispano 
«Commandos 2» y la promesa del ano 
((Empire Earth», estan subiendo como la 
espuma. Pese al descenso que ha experi- 
mentado en estos meses, nos encontra- 
mos bajo el deber moral de realizar una 
mention honorifica a «WarCraft ll». 
Somos muchos los estrategas los que 
sentimos gran apego por este clasico. 



Age of Empires II 

Shogun:Total War 

I Red Alert 2 

B Empire Earth 

StarCraft 

■1 Homeworld 

Commandos: Behind Enemy Lines 
Commandos 2: Men of Courage 

j?j Dungeon Keeper 2 

: Warcraft II 

Q N o t i c i a s 




Takeda 




Sudden Strike 2 



Hagan Estrategia,Camaradas 




A unque en realidad pronto entrare- 
mos en la Cuaresma, no tenemos 
motivos para avergonzarnos de la 
opulencia en lo que a novedades se 
refiere. A las que todos conocemos, y que no 
necesitan de enumeration, hemos de anadir 
otras con las que las productoras nos han sor- 
prendido en las ultimas semanas. El pleno de 
esta Escuela de Estrategas confia en que la 
calidad que viene siendo comun al genero no 
se vea perturbada ante esta avalancha. 

El unico inconveniente que pode- 
mos achacar a este fenomeno 
es el hecho de que coincida 
en el tiempo el lanzamien- 
tode todos estos titulos tan 
esperados... es que acaso 
^no podian haberse organi- 
zado cada tres meses, por 
ejemplo, para que asi pudie- 
semosdisfrutarde todos? 

Pero comotodoen la vida, 
este acontecimiento tiene 
un elemento positivo 
(bien entendido,con op- 
timismo), y es que no 
debemos olvidar nues- 
tra condition de estrate- 
gas. El destino (queen es- 
ta ocasion podria 



sustituirse por el mercado) parece que quiere 
poner a prueba la experiencia que hemos ve- 
nido cosechando para que elijamos solo uno. 
Como sucede en las campanas virtuales, de- 
beremos considerar nuestros recursos (los eu- 
ros que nos quedan y el equipo informatico 
del que disponemos) para adaptarnos a este 
maravilloso momento por el que la Estrategia 
esta pasandoahora mismo. 

Este mes, una vez mas, tenemos la fortuna de 
contar con la intervention del Senescal Gar- 
cia Lopera (que nos escribe desde 
su inexpugnable fortaleza 
de Mataro). En su 
{ extensa carta 
,, , aprovecha 
para 



refrendar lo que dijimos en estas mismas pa- 
ginas en la primera reunion, a proposito del 
descubrimiento fortuito de la estrategia. In- 
cluso sus reflexiones Megan algo mas lejos, ar- 
gumentando que hoy en dia, son legion las 
compamas que no terminan por implicarse 
verdaderamente en el genero. 

Jordi aprovecha tambien para hacernos parti- 
cipes de sus experiencias en «Shogun: Total 
War» (recordemos a los reunidos que el Se- 
nescal destaco por sus victorias en la campa- 
na para la unification de Japon y en la lu- 
cha contra las huestes mongolas). En 
esta ocasion nos relata un aconteci- 
miento inedito, y que le sucedio 
a un general aliado suyo.AI pa- 
recer, cuando este estaba a 
punto de conseguir la 
conquista de todo el 
imperio -acaparando 
*2/3 partes del territorio 
y habiendo neutralizado a 
todos los clanes salvo 2-, una cuadrilla de 
Geishas termino con cada uno de los des- 
cendientes del Daimio. Pero como las des- 
gracias no vienen solas -y aqui radica lo 
sorprendente de la historia-, el 
general contemplo estu- 
pefacto como todas y 
cada una de sus pro- 



© A pesar del fiasco -aunque en nuestro pa- 
is tan solo unos pocos lo sufrieron- que su- 
puso para muchos ((Sudden Strike», CDV 
Software ha anunciado a comienzos de ano 
su intention de producir la segunda parte. 
Una vez mas, ha confiado la tarea del desa- 
rrollo del titulo a Fireglow. En «Sudden Stri- 
ke 2» regresaremos a las batallas de la II 
Guerra Mundial, con unos graficos mejora- 
dos, y pudiendo desplegar a los ejercitos So- 
vietico, Britanico, Americano o Japones. Ca- 
da uno de estos contara con efectivos 
propios y caracteristicos que han sido mode- 
lados con gran detalle. Como novedad se 



anuncia un sistema de dahos que repercutira 
en el aspecto de las unidades.Supuestamen- 
te debiera ver la luz en el segundo trimestre 
de 2002, ahora bien, es de rigor preguntarse 
lo siguiente: ;tendra CDV el decoro de distri- 
buir ((Sudden Strike 2» en Espana? Demos 
tiempo al tiempo y esperemos que si. 

© Una de las sagas mas fecundas ultima- 
mente (casi superando las conspiraciones de 
los ejercitos de plastico de los «Army Men») 
es la de (dos Sims». EA ha sido lo suficiente- 
mente habil como para identificar los senti- 
mientos contradictorios que ha despertado 



la nueva curiosidad -lease inmiscuirse en la 
vida ajena, como en Gran Hermano, o el su- 
cedaneo ((Operation Triunfo»- de la socie- 
dad contemporanea. Como respuesta a la de- 
manda de un flujo continuo de cotilleos, nos 
ofrece de manos de su sim social, una nueva 
expansion de su juego mas popular (del que 
por cierto, hasta el momento ha colocado 
mas de 1 1 millones de copias en el mercado). 
(dos Sims: Vacation» es el cuarto disco de ex- 
pansion, con el que disfrutar de las nuevas 
experiencias de nuestras criaturas virtuales. 
Despues de organizar una macrodiscoteca en 
el salon de casa, asi como de descubrir los 



sentimientos y el romanticismo mas cursi y 
hollywoodiense, tendremos la oportunidad 
de llevar a nuestros chicos de vacaciones... 
al fin y al cabo, despues de tanto trabajar sin 
fines de semana, se lo merecen. 

Todo indica que llegara a los Estados Unidos 
esta primavera, como muy pronto, lo que nos 
hace temer que no nos podamos coger las 
vacaciones virtuales en Semana Santa con 
nuestros queridossims. 

En esta ocasion, el reto que se nos propon- 
dra sera el de estudiar el comportamiento 
humano en una paradisiaca isla remota 
(donde coexistiran tres microclimas bien dis- 
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vincias -salvo en las que tenia apostada una 
dotation superior a los 1 000 hombres- se re- 
belaba contra el. Nl tan siquiera el hecho de 
molestarse en adoptar las cautelas de man- 
tener unos impuestos contenidos y consignar 
retenes de seguridad consiguio evitar este 
subito final. {Tomad nota, reclutas! 

Antes de despedirse, el senescal quiere que le 
informemos sobre «Takeda». Como bien dices 
en tu carta, se trata de un juego basado en el 
Japon medieval (tan de moda ahora con 
«Battle Realms» y antes con «Shogun Total 
War»),y aunque no destaque tanto como los 
anteriores esteticamente -sus graficos resul- 
tan trasnochados en estos dias inciertos-, vie- 
ne avalado por una jugabilidad de esas que 
no estamos acostumbrados a ver de ordinario 
en el mundo del entretenimiento para orde- 
nadores personales. Si te gusto «Shogun» por 
su rigor historico, «Takeda» conseguira entu- 
siasmarte. Prescindiendo de cualquier mani- 
festation de gestion de recursos, deberas de 
concentrarte en la estrategia que consiga que 
libres cada batalla con exito.Con un minima- 
lista interfaz, el imperativo de recurrir a las 
formaciones para superar a la inteligencia ar- 
tificial, y una direction basada en divisiones 
(son las unidades operativas,compuestas por 
cuarenta soldados) descubriras la estrategia 
tactica destilada, en estado puro. Ademas, tal 
y como nos comentabas hace unos meses en 
una de tus misivas (echabas en falta una ca- 
dena de mando realista), «Takeda» cuenta 
con una que de seguro te sorprendera. 



Otro estratega que interviene en este concla- 
ve lo hace bajo el pseudonimo Arman_gio, 
y nos pide que tratemos de solucionarle un 
problema tecnico con «World War III. Black 
Gold» (el programa no es capaz de almace- 
nar las partidas guardadas). Hemos consulta- 
do la web original del juego, y no hemos en- 
contrado ningun parche que solucione esta 
cuestion (tan solo existe uno para Windows 
95, as! como el correspondiente al XP). Dada 
esta situation, te recomendamos que in- 
tentes solucionar este bug a la antigua usan- 
za: desinstalando completamente el progra- 
ma, para luego repetir la jugada... a ver si 
todo va como debiera. jSuerte en la faena! 



En el ultimo momento, recibimos el e-mail 
del camarada Carlos Pacheco (desde Mo- 
resbi, Portugal), que quiere saber algo sobre 
«Age of Mythology» (si nuestros mas que 
precarios rudimentos del portugues no nos 
fallan). Bien, Carlos, te remitimos a anterio- 
res reuniones. Segun Ensemble Studios, el 
juego esta ra listo en septiembre, y al parecer 
se podran contratar los servicios de heroes, a 
la vez que existiran recursos culturales que 
gestionar. Esperamos haberte servido de ayu- 
da, si no ya sabes donde encontranos. 

Por este mes, esto ha sido lo que ha dado de 
si la reunion. El mes que viene, mas. 

El Miliciano Partizano 



Como bien es sabido, a esta altura de las cir- 
cunstancias,elpreciodeunvideojuegonoesta 
renido con la calidad.FX Interactive, que dees- 
tosabemucho, lleva proporcionandonosbue- 
titulos a precio de saldo desde hace unos 
anos. El ultimo de sus regalos es «Real War».Si 

ya te encuentras al frente del ejercito mas moderno del planeta debes conocer lo siguiente: 

Para activar los trucos deja pulsada la teda Ctrl, mientras pulsas (una detras de otra): F X C H. Una 
vez introducida la secuencia, estaras en condiciones de introducir los activadores. 

-Ctrl.-h F5 •> Cambia de bando a la unidad que el cursor haya seleccionado previamente. 

-Ctrl.-h F7 -> En este caso la desertion es generalizada. jLa bandera ya no es lo que era! 

-Ctrl.+ F9 -> Alimenta tus suministros con 9 000 unidades adicionales. Asi cualquiera emula a Rommel. 



tintos: el alpino, el caribeho y el de"acampa- 
da en el bosque"). De este modo conocere* 
mos a nuevas personas y estaremos en con- 
diciones de participar en distintas 
actividades (jugar al volley-playa, practicar 
snowboard, pescar, en fin, todas esas cosas 
que se suelen hacer en vacaciones). 

G«5olar» es el ti'tulo con el que la compania 
Creative Edge ha bautizado al juego que sig- 
nificara su regreso a la estrategia en tiempo 
real. Aprovechando la repercusion de «Age of 
Mythology», nos presenta un mundo fantas- 
tico donde, como lideres de una tribu, habre- 



mos de procurarnos el favor de un dios con el 
que convertirnos en la civilization mas pode- 
rosa del planeta. Pero no todo sera rezar. La 
victoria en «Solar» pasa por una diligente 
gestion de recursos, lo que exige un adecua- 
do empleo de los vecinos y vecinas en la re- 
flection de materiales de construction (ma- 
dera, piedra), comida o piedras preciosas. 

En el capitulo castrense, el ejercito se en- 
frentara a las amenazas recurriendo a dife- 
rentes tacticas, asi como a innovadoras for- 
maciones de ataque. Aunque dispondremos 
en un principio de espadas, pronto seran re- 
emplazadas por instrumentos mas precisos 



y letales. Para ello tendremos que ir evolu- 
cionando tecnologicamente con nuevos des- 
cubrimientos. Por muy proselitista que pue- 
da sonar, la fe sera el arma a tu servicio mas 
destructiva de todas las que nos encontrare- 
mos en «Solar». Para conseguir la confianza 
de alguna de las deidades, deberas oficiar 
sacrificios en su honor, e incluso podras ser- 
vice del alma de los enemigos caidos para 
desatar devastadoras maldiciones contra los 
que aun sigan vivos. Todo esto estara a nues- 
tra disposition en el mundo fantastico de 
«Solar», y sera reproducido en tres dimen- 
siones y con absoluta libertad de la camara. 
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Battle Realms 



A pesar de la funcion que nos ha sido 
asignada como moderadores (rango 
que coarta la capacidad de critica), 
nos vamos a conceder el capricho de reali- 
zar un apunte/comentario sobre la creativi- 
dad en el genero. Para ilustrarlo hemos to- 
rnado como referenda «Battle Realms». 
Hace ya un tiempo, tuvimos la ocasion de 
disfrutar de «Battle Realms", un titulo que 
desde un principio presumta de original, de 
diferente. El hecho es que esta declaration 
no nos extrario demasiado. Por todos es co- 
nocida la tendencia de los estudios de desa- 
rrollo a exagerar en sus expectativas res- 
pecto al proyecto en desarrollo... que por 
cierto, tienden a desvirtuarse y frustrarse 
con el tiempo. De hecho, lo unico que nos 
impacto de «Battle Realms» (aparte de su 
impresionante episodio grafico) fue que 
una civilization sobreviva -y lo que resulta 
mas dificil de explicar aun-, que pueda evo- 
lucionar a base de agua y arroz; esta es su 
formula de gestion de recursos. El presentar 
como fundamento del desarrollo el agua 
nos sorprendio en cuanto ocurrente, pero 
no especialmente por creativo. En suma, to- 
do era lomismo. 

No queremos tachar de engano a «Battle 
Realms» -si bien todo lo contrario, puesto 
que haciendo justicia a la verdad, hemos de 
reconocer que nos parece un juego mas que 
recomendable-, sino demostrar la tenden 
cia que esta siguiendo el genero. Los titulos 
que prometen novedades, no pasan de ma- 
quillar los elementos heredados de sus an- 
cestros, o a lo sumo de incorporar accesiones 
de escaso valor creativo. Al analizar bien este 
fenomeno se nos ha pasado por la cabeza la 
posibilidad de que sea nuestra responsabili- 
dad. Seguramente seamos los estrategas los 
que demandemos mas de lo mismo. 
Previendo que nos pregunteis por cuales 
han sido los juegos que consideramos me- 
recedores del titulo de innovadores netos, 
hemos elaborado un algo parecido a un in- 
ventario: «Dune», «Myth», «Homeworld», y 
«Shogun: Total War». 

Seria interesante conocer vuestra opinion 
sobre este espinoso asunto. {Pensais que en 
estos ultimos meses ha visto la luz algiin 
juego que pueda ser calif icado de creativo? 
En cualquier caso, independiente del mo- 
mento en fue publicado, ;cual fue el ultimo 
que consiguio sorprenderos? 
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HAEGEMONIA ! > Hf.ALiTY, CRVO/ 1 Una imagen vale mas que mil palabras. Asi lo de- 
muestran las primeras pantallas de «Haegemonia», uno de los juegos con los graficos mas impresio- 
nantes de cuantos hemos visto en mucho tiempo. La calidad grafica no es casual: cada nave estara for- 
mada por 12 000 poligonos, y el motor 3D, que ha sido creado por Digital Reality, es tan potente que 
movera sin problemas entre 30 y 40 naves en pantalla. «Haegemonia» sera un juego de estrategia en 
tiempo real ambientado en el espacio exterior y, segun sus creadores, puede ser considerado como un 
cruce entre «Homeworld» e «lmperium Galactica», titulo del que tambien son responsables los chicos de 
Digital Reality. No obstante, «Haegemonia» contara con un argumento mas complejo y, aunque indui- 
ra un modo de juego individual, estara optimizado para partidas multijugador a traves de Gamespy. 





0 0 © 
000 
OQQ 



WARLORDS: BATTLECRY II SSG, UBl SOFT / PC Los amantes de la estrategia recorda- 

ran «Warlords: Battlecry», un juego de estrategia en tiempo real con toques de JDR y ambientado en 
un mundo de fantasia. Ya hemos podido ver la segunda parte de la saga, y se trata de un juego de 
combate y gestion de recursos, en el que trece razas variopintas, desde humanos hasta demonios, pa- 
sando por orcos, enanos, elfos y no muertos, se enfrentan por el control de un territorio inexplorado. 
«Warlords: Battlecry ll» induira varios modos de juego, entre los que destacan la campana, mas ela- 

borada, y novedosas opciones multiju- 
gador. De nuevo los heroes juegan un 
papel fundamental en la aventura, gra- 
cias a sus habilidades especiales, a su 
capacidad para construir edificios y 
unidades, y a su aplomo para redutar 
adeptos a la causa. Una interesante 
combinacion de generos que llegara a 
nuestro pais dentro de poco. 





GORE El genero de la acccion en perspectiva subjetiva sigue cotizando al 

alza. Si pensabas que todo estaba dicho despues de juegos como ((Return to Castle Wol- 
fenstein» o «The Second Encounter, espera a ver lo que se avecina. «Gore» es un juego 
de accion multijugador en el que ocho personajes con distintas habilidades, arma- 
mento y tacticas de combate se enfrentaran entre si en una arena de combate futuris- 
ta. Cada personaje atesora virtudes y defectos que lo hacen unico -el robot es lento y 
pesado pero dispone de blindaje y armamento superiores, la chica es mas debil pero 
maneja escudos. . Novedades habra pocas (por ejemplo la inclusion de una barra de 
cansancio, que aporta cierta componente de estrategia al tener que dosificar la fuerza), 
pero «Gore» promete ser un programa divertido y altamente jugable. 
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GRANDIA II UBl SOFT / PC En los ultimos tiem- 
pos estan proliferando las adaptaciones para PC de 
los mejores juegos desarrollados para Dreamcast. 
Dentro de poco podremos disfrutar con «Grandia ll», 
un juego de aventura y rol al estilo ((Final Fantasy», 
que hizo las delicias de los usuarios de la ultima con- 
sola desarrollada por Sega. Sus mayores bazas son 
una buena historia, un diseho de personajes y esce- 
narios de inspiracion inequivocamente japonesa, se- 
cuencias animadas de gran calidad y mucha accion. 
El protagonista, Ryudo es un mercenario que aiquila 
su espada al mejor postor y que viaja acompahado 
por un aguila parlante. Su cometido consistira en es- 
coltar a la princesa Elena hasta el palacio donde sera 
desposada por el malvado Valmar, protegiendola 
durante el largo viaje que ambos tendran que reali- 
zar. Un programa de origen consolero que pronto po- 
dremos jugar en nuestros ordenadores. 
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ICEWIND DALE II BLACK ISLE # INTERPLAY /PC 

Los roleros de pro estamos de enhorabuena; se acerca 
la segunda parte de «lcewind Dale», uno de los JDR 
mas adamados de los ultimos tiempos. 

«lcewind Dale ll» esta siendo desarrollado por Black 
Isle Studios y ofrecera una nueva aventura basada en 
la licencia Dungeons & Dragons que tan buenos fru- 
tos ha dado hasta ahora. Esta segunda parte permi- 
tira a los usuarios usar 50 nuevos hechizos y alcanzar 
niveles de experiencia mas elevados. De nuevo, una 
amenaza se cierne sobre las tierras del Norte; una 
horda de trasgos, orcos y monstruos esta atacando la 
ciudad portuaria de Targos. El jugador controlara al 
grupo de aventureros que intentara salvaguardar la 
ciudad de los invasores, viendose inmerso en una es- 
calada de conflictos que, de nuevo, arrastra a la re- 
gion a la guerra y el caos. Estas son las primeras ima- 
genes del esperado juego de rol. 




JULIO VERNE CRYO / PC A mediados del siglo XXI, un submarino nuclear estadouni- 
dense detecta un extraho ultrasonido proveniente del fondo del oceano atlantico. La tripula- 
cion envia a un arqueologo en un minisubmarino para investigar el misterio.Cual sera su sor- 
presa al encontrar un embarcadero secreto en el que se refugia una replica del Nautilus, 
imaginado por Julio Verne. Tras quedar atrapado en su interior, el protagonista descubrira 
que el submarino esta habitado por una forma de Inteligencia Artificial programada por el 
Capitan Nemo. Con esta premisa argumental llega «Julio Verne», la ultima aventura grafica 
concebida por Cryo, que saldra a la venta a lo largo del presente mes. Como principales virtudes 
destacan el fantastico acabado grafico que Cryo imprime a todos sus productos y el indudable 
interes de su planteamiento, repleto de guinos a la obra literaria del autor en que se inspira. 




SEA DOGS 2 AKELLA, BETHESDA SOFTWORKS / PC El mundo 
de los piratas puede ser tan apasionante como cualquier otro para 
ambientar un buen JDR. Asi opinan, al menos, los productores de 
Bethesda Softworks, responsables de la segunda parte de «Sea 
Dogs», el juego que nos permite introducirnos en la piel de un bu- 
canero bravucon y traicionero, un prospero mercander o un co- 
mandante de un escuadron europeo de navios de combate. Las 
mejoras son numerosas: modelo de navegacion totalmente refor- 
mado, exploracion terrestre mas profusa y realista, sistema de 
combate mas refinado y conversaciones con NPCs mas jugosas y 
completamente interactivas. Eso sin mencionar los avances grafi- 
cos, evidentes a la vista de las capturas. Las mas avanzadas tecni- 
cas graficas se estan aplicando en la preparation de esta secuela 
de uno de los juegos mas indasificables de los ultimos tiempos. 






DRAGON EMPIRES CODEMASTERS / PC Codemasters pretende revolucionar el 
genero de los mundos persistentes con «Dragon Empires», un espectacular juego de rol y 
aventura en tres dimensiones con una calidad grafica impecable y un diseho artistico bas- 
tante original. En un mundo de fantasia donde dragones y monstruos conviven con huma- 
nos, la union hace la fuerza y solo el que se agrupa en un clan tiene posibilidades de so- 
brevivir. Cada dan se hara fuerte en una ciudad, lo que nos permite suponer que habra 
conflictos politicos entre los diversos danes y regiones. «Dragon Empires» permitira que el 
jugador participe en batallas multitudinarias sin retardos ni cortes de conexion. 
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Aunque es cierto que a veces nos encontramos con 
secuelas de complicada justification, no parece que 
ese vaya a ser ei caso de este «IGI 2: Covert Strike», 
un programa que no solo respeta los elementos mas 
destacados de su antecesor, sino que ademas promete 
corregir sus puntos mas debiles. 
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Accion y Sigilo 



I GI 2: Covert Strike» es la continuation del 
popular juego de accion «Project IGI». 
Aunque actualmente todavia no ha con- 
cluido su desarrollo por parte de la compama 
noruega Innerloop Studios, la misma que de- 
sarrollo el juego original, hemos tenido oca- 
sion de acceder a una version muy avanzada 
que nos ha permitido hacernos una idea bas- 
tante aproximada de lo que cabe esperar de el. 
El juego, que tiene sin duda un aspecto estu- 
pendo, incluira novedades tan interesantes co- 
mo un nuevo sistema de grabacion dentro de 
las misiones, un apartado multijugador y un 
nuevo sistema de inteligencia artificial. 

SIGILO 

Al igual que su predecesor, «IG! 2: Covert Stri- 
ke» se englobara dentro de ese subgenero de 
la accion 3D que hace especial hincapie en el 
sigilo, la tactica y las infiltraciones furtivas por 
encima de enfrentamientos directos y comba- 
tes multitudinarios. Asi, en la mayoria de las 
ocasiones para resolver con exito una mision 
nos sera mucho mas util camuflarnos tras di- 
versos objetos, esquivar a las patrullas de vigi- 



lancia y usar armas con silenciador o, directa- 
mente, el cuchillo, antes que saltar en medio 
del enemigo con la ametralladora en mano y 
liarnos a tiros contra todo lo que se mueva, 
aunque, por supuesto, tambien habra ocasio- 
nes en que tengamos que recurrir a este tipo 
deacciones. 

El argumento del juego continuara justo des- 
pues de lo acontecido en «Project IGI», de for- 
ma que, una vez mas, habremos de adoptar el 
papel de David Jones, un antiguo miembro de 
las SAS britanicas que ahora trabaja como 
agente libre para una organization secreta co- 
nocida unicamente como IGI. Ademas de Jo- 
nes, tambien volveran a hacer su aparicion 
otros personajes,como su corrupto jefe Phillip 
White o Anya, su guapa ayudante. La historia 
se desarrollara a lo largo de tres campanas co- 
nectadas entre si, que nos llevaran de Rusia a 



La necesidad de ser lo mas discreto posible sera una 
constante a largo del todo el juego. 



Libia y de ahi a China, a traves en una intriga 
que amenaza la seguridad de todo el mundo. 
Ademas de los elementos comunes a todos los 
juegos de accion, tales como un amplio reper- 
tory de armas, enemigos y objetos que reco- 
ger, el sistema de juego incluira tambien algu- 
nas posibilidades relativamente originales, 
como por ejemplo forzar cerraduras y canda- 
dos mediante una ganzua o utilizar los orde- 
nadores que encontremos para desactivar los 




Los escenarios exteriores se altemarin con el interior 
de almacenes, fabricas, instalaciones militares, etc. 



sistemas de camaras de vigilancia. Igualmen- 
te, tambien se volvera a incluir el utilisimo ma- 
pa que ya aparecio en la primera entrega y 
que, a traves de un satelite espia, nos informa- 
ra en todo momento de la localization de los 
enemigos en tiempo real. 

ASPECTOSMEJORADOS 

Como ya se ha mencionado, los chicos de In- 
nerloop Studios no se han limitado a conservar 
las caracteristicas mas populares del juego ori- 
ginal, sino que tambien se estan aplicando con 
especial esmero en subsanar algunos de los fa- 
llos que lo aquejaban. Asi, por ejemplo, en «IGI 
2: Covert Strike» existira la posibilidad de gra- 
bar la partida en medio de una fase, algo que 



La posibilidad de grabar durante el desarrollo de las 
J misiones bastard para eliminar la frustration al J 
morir, por no tener esta opcion, en el juego original 
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En una de las primeras misiones nuestro objetivo sera 
volar un enorme puente al paso de un convoy. 



De todas las herramientas que «IGI 2: Covert 
Strike» pondra a nuestro servicio la mas util 
sera sin duda la computadora portatil a la 
que podremos acceder en cualquier mo- 
mento y que nos permitira, ademas de con- 
sular un informe acerca de la mision y del 
estado de nuestros objetivos, acceder a un 
mapa de la zona en la que nos encontremos 
en cada momento. Este mapa, en contra de 
lo que podria pensarse, no sera solo una re- 
production estatica del terreno en cuestion, 
sino que se trata de imagenes obtenidas en 
tiempo real por un satelite militar, de forma 
que podremos ver sobre el la position y los 
movimientos de todos los enemigos que se 
encuentren al aire libre.Teniendo en cuenta 
que la elevada dificultad de muchas misio- 
nes nos obligara a plantearnoslas por ade- 
lantado, haciendo aproximaciones altamen- 
te estrategicas, la posibilidad de acceder a 
la information proporcionada por este ma- 
pa se vuelve algo realmente fundamental. 



Utilizando una ganzua podremos forzar la entrada en 
muchas instalaciones sin necesidad de disparar. 



Los modelos de personajes y enemigos poseeran sin duda una gran calidad, tanto en lo tocante a sus movimientos 
como al realismo de su rostro y vestimentas. 



Los prismaticos seran una herramienta muy util para 
hacer un reconocimiento previo de la situation. 



Las ambientaciones induidas van desde las dunas del 
desierto hasta las cumbres nevadas. 



I Innerloop Studios esta trabajando de firme para J 
conseguir una I A muy competitiva, algo que era uno 
I de los puntos mas flojos de todo el primer juego I 



por su ausencia provoco la desesperacion de 
todos aquellos que se enfrentaron a «Project 
IGf». Eso si, para evitar que la cosa se vuelva 
demasiado sencilla,el numero de grabaciones 
estara limitado, de forma que tendremos que 
seleccionar con cuidado el instante y el lugar 
en los que queremos hacerlo. 

Por otra parte, tambien se esta poniendo mu- 
cho enfasis en mejorar la inteligencia artificial, 
uno de los puntos mas flojos del titulo origi- 
nal, y aunque este apartado todavi'a no esta 




Las animaciones de los personajes induiran gestos 
tan mundanos como este de la imagen. 



del todo conduido, desde Innerloop Studios 
aseguran que los enemigos seran capaces de 
trabajar en equipo y de desarrollar tacticas 
complejas para acabar con nosotros. La version 
evaluada, desde luego, ya presenta mejoras 
importantes con respecto a lo visto en el an- 
terior juego, aunque habra que esperar un po- 
co mas para comprobar hasta que punto se ha 
conseguido mejorar estos aspectos. 

Por ultimo se esta desarrollando tambien un 
modo multijugador que permitira a dos equi- 




A pesar de todas nuestras precauciones no podremos 
evitar los enfrentamientos directos. 



pos, de hasta ocho jugadores cada uno, com- 
petir a traves de Internet o de una red local. 
Este modo induira un sistema de misiones con 
objetivos similar al que tan de moda parece 
haberse puesto entre todos los desarrollado- 
res desde la aparicion del estupendo «Return 
to Castle Wolfenstein». 

TECNOLOGIA DE VANGUARDIA 

El motor grafico del juego tendra como base 
el utilizado en la anterior entrega de la serie, 
aunque sobre el se han realizando abundan- 
tes modificaciones que mejoran con mucho 
sus prestaciones. Una vez mas, eso si,su carac- 
teristica mas destacada vuelve a ser el elevado 
realismo que alcanza en la reproduction de te- 




En esta mision tendremos que utilizar el arma de un 
helicoptero en pleno vuelo. 



rrenos, alcanzando un nivel de detalle y una 
calidad en las texturas aplicadas francamente 
sorprendente. Asi mismo, tambien resultan 
muy prometedores los diferentes efectos vi- 
suales y luminosos implementados, la varie- 
dad de tipos de terreno y de efectos meteoro- 
logies y el realismo de los modelos de los 
personajes y enemigos, asi como la calidad de 
sus animaciones. 

Desgraciadamente toda esta potencia ha de 
tener un precio y parece que este no va a ser 
barato, ya que en los requisitos tecnicos esti- 
mados para el juego se especifica como confi- 
guration recomendada un Pentium III a 1 GHz, 
con 256 MB de RAM y una tarjeta GeForce 3. 
Evidentemente estos datos todavia estan su- 
jetos a modificaciones, pero si hemos de guiar- 
nos por ellos parece daro que el numero de 
usuarios que tendrfan que actualizar su equi- 
po para poder aprovechar al maximo todo el 
potencial del juego va a ser muy elevado. 

En cualquier caso, salvando estos voraces re- 
quisitos, «IGI 2: Covert Strike» apunta unas 
cualidades francamente buenas que pueden 
dar lugar a un juego muy interesante, asi que 
solo nos queda esperar que no se tuerza nada 
en lo que le resta de desarrollo. 

m 
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Vuelve la Magia 



L a serie «Heroes of Might & Magic» no 
se ha caracterizado precisamente 
por introducir cambios revoluciona- 
rios de una entrega a otra, aunque hay que 
decir en su descargo que todas y cada una de 
las entregas de la saga han sido siempre su- 
periors a las anteriores. El cuarto titulo de la 
serie no va a ser una exception a esta regia y, 
aunque ciertamente mantendra practica- 
mente intacto el sistema de juego tradicional 
de la serie, asi como muchos de sus elemen- 
ts mas caracteristicos, introducira suficien- 
tes novedades como para, al parecer, mejorar 
de forma sustancial lo visto hasta la fecha. 

CAMBIAR SIN EXCESOS 

Por si todavia queda por ahi algun despistado 
que no la conozca, adararemos que todos los 
titulos de la serie «Heroes of Might & Magic» 
combinan la estrategia y el rol en un sistema 
de juego por turnos. Nuestra mision es con- 
trolar a uno o mas heroes, como magos, gue- 
rreros o derigos, cada uno de ellos al mando 
de un grupo de criaturas de muy diferentes 
tipos que componen su fuerza de combate. 



Con estos heroes hemos de explorar un ex- 
tenso mundo para obtener recursos, combatir 
contra todo tipo de enemigos y contra el res- 
to de jugadores, asi como para conquistar 
ciudades. Es en estas ciudades donde, utili- 
zando los recursos recogidos, podremos crear 
nuevos heroes y nuevas unidades que asig- 
narles. Este planteamiento se conservara 
practicamente intacto, no solo en lo referente 
al sistema de juego, sino tambien en el apar- 
tado visual, ya que como cualquier aficionado 
podria atestiguar al ver las imagenes adjun- 
tas, la ambientacion caracteristica de la serie 
volvera, una vez mas, a estar presente sin 
apenas cambios de importancia. Igualmente, 
tampoco habra ninguna sorpresa en los mo- 
dos de juego, ya que de nuevo podremos op- 
tar entrejugarde manera individual, tanto a 
las campanas como a los escenarios inclui- 




dos,o en modo multijugador, a traves de red 
local, Internet o induso en un unico ordena- 
dor mediante turnos alternos. 

En cuanto a las novedades que si se introdu- 
ciran, probablemente las que mas afecten al 
sistema de juego son las que se refieren a la 
figura del heroe. A diferencia de las anteriores 
entregas, en «Heroes of Might & Magic 4» los 
heroes no tendran un papel pasivo en los 
combates, limitandose a ayudar con bonifica- 




A pesar de los cambios el interfaz sera perfectamente 
reconocible por cualquier aficionado a la serie. 



ciones y hechizos a sus criaturas, sino que 
participaran en ellos como una unidad mas. 
Ademas, su numero ya no sera obligatoria- 
mente uno por cada grupo de unidades, sino 
que podremos crear desde grupos sin heroes 
hasta grupos formados mtegramente por 
ellos. Por ultimo, en las tabernas ya no apa- 
receran de dos en dos sino que podremos ele- 
gir entre un maximo de diez heroes. 

El otro gran cambio que sufrira el juego sera 
en los combates, que pasaran de desarrollar- 
se sobre un piano bidimensional, con unida- 
des totalmente planas, a una perspectiva iso- 
metrica con criaturas cuidadosamente 
modeladas en 3D desplazandose por ella. 
Aunque a efectos de juego este sistema no 



Aunque las novedades introducidas serdn a bund antes, 
no se modificard el sistema de juego tradicional 
de la serie; los fans de la saga pueden estar tranquilos 
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7 Por primer a vez los aficionados espaholes 
pod ran disfrutarcon una entrega traducida a nuestro 
ET~ idioma, de la saga «Heroes of Might & Magic» 
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A pesar de los cambios introducidos las dife- 
rencias visuales entre el juego que nos ocupa 
y la anterior entrega de la serie son mucho 
menores de lo que cabria esperarse. 

Si observais las imagenes adjuntas, compro- 
bareis que la ambientacion es practicamen- 



te identica, tanto en el mapa general, como 
en la vista de las ciudades. La mayor diferen- 
cia se encuentra, sin duda, en la vista del de- 
sarrollo de los combates, que en el nuevo jue- 
go poseera una perspectiva isometrica 
mucho mas realista y detallada. 



Para esta entrega se estan anadiendo multitud de 
nuevos elementos de escenario. 




El juego contara con una resolucibn mucho mayor, de 
hasta 1280x1024, lo que mejorard la calidad grafica. 



supone ninguna diferencia, porque tanto el 
desarrollo como la resolucion de los comba- 
tes seran totalmente identicos a los de las en- 
tregas anteriores, lo cierto es que vlsualmen- 
te si que representa una mejora ya que, sin 
duda, el interfaz de los combates era uno de 
los aspectos del juego que mas acusaba el 
paso inexorable del tiempo. 

Igualmente, tambien se modificara el apar- 
tado.de la magia y a partir de ahora los he- 
chizos se dividiran en cinco escuelas -orden, 
caos, naturaleza, muerte y vida— , de forma 
que los heroes que quieran lanzar hechizos 
de una de ellas previamente habran de 
aprender la habilidad correspondiente. En la 
practica, solo los heroes mas poderosos y es- 




El tipo de terreno sobre el que se llevara a cabo el 
combate tendra influencia sobre su desarrollo. 



pecializados podran utilizar hechizos de mas 
de tres o cuatro escuelas diferentes. Por otra 
parte, las criaturas con habilidades magicas, 
como por ejemplo monjes o' magos, ya no se 
limitaran a utilizar un ataque magico gene- 
rico, como un rayo o una bola de fuego, sino 
que contaran, como los heroes, con una cierta 
cantidad de puntos de magia asi como con un 
pequeno repertorio de hechizos magicos. 
Tambien hay que destacar los cambios que 
afectaran a las criaturas disponibles en cada 
tipo de ciudad, ya que si tradicionalmente en 
todos los titulos de la serie era posible desa- 
rrollar cada ciudad al maximo para que pro- 
dujera todos los tipos de criaturas posibles, 
ahora habra "bifurcaciones" que nos obliga- 



ran a elegir entre unas unidades u otras. Asi, 
por ejemplo, si optamos por desarrollar los 
golems no podremos desarrollar magos, y vi- 
ceversa.Generalmente,como en el caso men- 
cionado, las criaturas entre las que hemos de 
optar marcan dos formas distintas de enfren- 
tarse al juego, ya sea optando por la fuerza y 
resistencia de los golems o por la rapidez y 
ataque a distancia de los magos, por lo que 
las elecciones que hagamos seran de una 
gran importancia en la partida. 

Por supuesto tambien habra muchas otras 
novedades, aunque de un caracter cierta- 
mente menor, desde nuevos edificios, como 
la prision en la que podremos retener a los 
heroes enemigos derrotados, hasta nuevas 
criaturas y heroes, pasando por supuesto por 
todo tipo de objetos, pociones, hechizos y, 
daro esta,estructuras. 

Pero sin duda la sorpresa mas agradable de 
todas es que Virgin, compania que distribuira 
el juego en nuestro pais, ha anunciado que 
este estara traducido integramente a nuestro 
idioma. Esto, como cualquiera que haya juga- 
do a los titulos anteriores de la serie podria 
asegurar, no se trata de una cuestion trivial, 
ya que la cantidad de narracion, historias y 
descripciones que se ofrecen a los jugadores 



es simplemente enorme, y la tarea de enfren- 
tarse a ellos sin conocer la lengua inglesa era, 
para ser sinceros, practicamente imposible. 
Por lo que respeta al apartado tecnico, las no- 
vedades seran, una vez mas, escasas pero 
muy positivas y acertadas. Asi, ademas del 
mencionado nuevo interfaz para los comba- 
tes, tambien se ha modificado la perspectiva 
del mapa general, aunque en este caso el 
cambio sera mucho menos acusado. En con- 
creto se sustituira el punto de vista superior 
practicamente 2D por uno algo mas isome- 
trico, muy parecido pero en el que se ha au- 
mentado la sensacion de profundidad y de 
relieve. Ademas, el juego incorporara un ma- 
yor nivel de resolucion pudiendo alcanzar 
unos nada desdenables 1 280x1 024 puntos, lo 
que aumenta la calidad grafica. 

En general la primera impresion que nos ha 
transmitido la version previa que hemos po- 
dido examinar de este juego, no puede ser 
mas positiva y aunque es cierto que todavia 
falta algo de tiempo hasta que su desarrollo 
este totalmente completado, todo parece in- 
dicar que esta longeva saga va a contar con 
un digno sucesor, gracias a este «Heroes of 
Might and Magic IV». 

J.P.V. 
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En un par de meses podremos disfrutar de «Roland Garros 2002)), 
la edicion actualizada de uno de los mejores simuladores de tenis 
existente para PC. Los programadores de Carapace han empleado 
un nuevo motor 3D para disenar el juego, que permitira gestionar 
graficos de mayor calidad e incorporara un interfaz de control 
mucho mas sencillo de manejar. 



Mejorando lo presente 



L os buenos simuladores de tenis esca- 
sean en PC. Podriamos contar las si- 
mulaciones aparecidas durante los 
dos ultimos anos con los dedos de una mano 
y aun nos sobrarian algunos dedos. Si pocos 
son los juegos inspirados en el tenis, menos 
aun son los que hacen justicia, en terminos 
de calidad, a esta disciplina deportiva. 

La compama francesa Cryo ha aprovechado el 
vacio existente para ofrecer a los aficionados 
juegos no excesivamente brillantes, pero muy 
por encima de la media que, ante la ausencia 
de competidores de raza, se adjudicaban 
anualmente por goleada el titulo de"mejor 
juego de tenis para PC'.'Entramos en un nuevo 
ano y, como es habitual, Cryo presenta la co- 
rrespondiente edicion de su «Roland Garros», 
una de las joyas de la corona del catalogo de 
Wanadoo. El problema es que en esta ocasion 
le ha salido un competidor: «Virtua Tennis». 

EL MEJOR ENSUGENERO 

«Roland Garros 2001 » fue el mejor juego de 
tenis para PC publicado durante el ano pasa- 
do. Esto no significa que fuera un juego per- 



fect ni mucho menos. «Roland Garros 2001 » 
adolecia de grandes defectos de diseho, co- 
mo secuencias de animation irreales, ausen- 
cia de opciones multijugador, poca variedad 
de contenidos o un interfaz de control dema- 
siado complejo, que reduda enormemente la 
jugabilidad del programa. 

Tras detectar estos y otros errores, los progra- 
madores de Carapace se han puesto manos a 
la obra para subsanar, de una vez por todas, 
las deficiencias existentes en el sistema de 
juego de su simulador de tenis. El resultado 
sera «Roland Garros 2002», una edicion co- 
rregida y mejorada del juego que pretende 
revalidar el titulo de "mejor juego de tenis 
para PC"Tarea nada sencilla teniendo en 
cuenta que la adaptation para compatibles 
del «Virtua Tennis» de Sega -considerado por 
muchos como el mejor juego de tenis hasta 




Los saques funcionaran de la misma manera que en 
«Virtua Tennis#. Una barra de energia nos permitira 
golpear la bola con mas o menos fuerza. 



la fecha- saldra a la venta casi simultanea- 
mentequeeste titulo. 

AVANCETECNOLOGICO 

«Roland Garros 2002» incluira importantes 
novedades tecnologicas respecto a la edicion 
2001 del programa. Quiza, la principal es el 
nuevo motor grafico que han desarrollado los 
programadores de Carapace, mucho mas 



Funcionara con un interfaz semejante al empleado en 
«Virtua Tennis», al menos en lo que a sencillez 

demanejoserefiere 




Cuando jugamos sobre una pista de tierra batida, la 
huella de nuestras pisadas quedara impresa en la 
pista, gracias a un complejo sistema de particulas. 



potente y flexible, que mejorara la aparien- 
cia grafica de los jugadores, las sombras volu- 
metricas y la representacion de las canchas 
de juego. Todas las pistas tendran una apa- 
riencia muy digna y nada tendran que envi- 
diar a las de «Virtua Tennis». En los estadios, 
los focos que iluminan a los jugadores pro- 
yectaran sombras multiples sobre la pista, lo 
que elevara considerablemente el numero de 
triangulos en pantalla. De hecho, el motor se- 
ra capaz de gestionar un numero muy supe- 
rior de poligonos, lo que supondra importan- 
tes avances en el diseho de los modelos 
tridimensionales de los jugadores. En esta 
edicion se refinaran tambien los sistemas de 
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Caras muy realistas 



El parecido de los modelos 3D con los jugadores reales en que se inspiran sera muy alto. Un buen 
ejemplo es esta imagen de Gustavo Kuerten extraida del juego o esta otra captura que muestra el 
complejo entramado de poligonos utilizado para recrear una jugadora con «3D Studio». 
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«Roland Garros 2002» induira varios torneos, que 
nos permitiran jugar en todo tipo de superficies. 












, y wanadoo 



ROLAND GARROS 2002 • work in progress • 01/2002 i 
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El nuevo motor grdfico permitira ver las sombras 
que proyectan los jugadores sobre la pista. 



Los programadores de Carapace ban desarrollado 
un nuevo motor grafico, mucho mas potente y flexible 







particular que permitiran efectos especiales 
tales como las huellas que los tenistas iran 
dejando huellas sobre la tierra batida. 

CONTROL MEJORADO 

Sin embargo, el aspecto que mas mejorara en 
.esta edicion del juego es la interfaz de con- 
trol. «Roland Garros 2001 » funcionaba con un 
complejo sistema que nos obligaba a contro- 
lar simultaneamente la fuerza de los golpes y 
el efecto que queriamos aplicarle, al tiempo 
que moviamos un puntero direccional para 
controlar la trayectoria de cada bola. El juga- 
dor tenia que posicionarse en la pista para re- 
cibir, apuntar y golpear cada bola casi simul- 



taneamente, un sistema demasiado compli- 
cado que restaba jugabilidad al programa. 
«Ro!and Garros 2002» funcionara con un in- 
terfaz semejante al empleado en «Virtua Ten- 
nis», al menos en lo que a sencillez de mane- 
jo se refiere.Todos los movimientos y golpes 
se ejecutan mediante el uso de un numero de 
botones de control muy reducido, asi que el 
jugador solo tendra que preocuparse por es- 
tar bien colocado para recibir la bola y golpe- 
arla en el momento preciso, el verdadero quid 
de la question. El jugador podra ejecutar y 
combinar el uso de cuatro tipos de golpes dis- 
tintos: smash, voleas, globos y dejadas. 

MODALIDADES DE JUEGO 

Con «Roland Garros 2002», Wanadoo preten- 
de satisfacer a jugadores de todo tipo. Para 
conseguirlo, los programadores de Carapace 
han incluido 10 modos de juego distintos, 
cuatro de ellos ocultos en un primer momen- 
to. Los mas destacados seran los modos cam- 
pana, exhibition, arcade y multiplayer, aun- 
que tambien se incluiran unos cuantos 
tutoriales y otras modalidades de juego com- 
pletamente originales. Tambien podremos 
disputar torneos individuals o, si lo preferi- 
mos, elegir una pareja y disputar un partido 



por equipos de dobles. A diferencia de su an- 
tecesor, «Roland Garros 2002» si que induira 
opciones para multijugador, tanto en las ver- 
siones de consola como en la de PC. Hasta 
cuatro jugadores humanos podran competir 
entre si simultaneamente , ya sea a traves del 
multitap (Playstation 2), del cable link (Ga- 
meBoy Advance) o de una red local en orde- 
nadores compatibles. Las opciones de cone- 
xion a traves de modem o similares no 
estaran contempladas. 

JUGADORES REALES 

Si «Roland Garros 2001» ya induia un buen 
numero de caras conocidas en el circuito de 
tenis profesional, «Roland Garros 2002» in- 
duira nuevos tenistas masculinos e induso 
algunas feminas. Los 10 personajes que in- 
duira el juego estan inspirados en estrellas 
de la talla de Gustavo Kuerten, Todd Martin, 
Sebastien Grosjean, Elena Dementieva o 
Chanda Rubin. 

Los modelos de los personajes han ganado en 
detalle , lo que supondra un mayor parecido 
con los jugadores en los que se inspiran. 

Las animaciones tambien mejoraran de for- 
ma sustancial. Utilizando la tecnica del mo- 
tion capture, se han capturado 500 animacio- 



nes para dar vida a esos personajes, consi- 
guiendo unos movimientos mucho mas sua- 
ves y fluidos respecto a los vistos en «Roland 
Garros 2001 ». 

UNDURO COMPETIDOR 

Llegados a este punto, cabe preguntarse co- 
mo afectara al rendimiento economico de 
«Roland Garros 2002» el lanzamiento casi si- 
multaneo de un competidor tan duro como 
«Virtua Tennis», adaptacion para ordenado- 
res compatibles del exito de Dreamcast.Sin 
embargo, entrar a comparar juegos como 
«Roland Garros» y «Virtua Tennis» puede re- 
sultar un tremendo error. Baste decir que 
«Virtua Tennis» esta inspirado en una maqui- 
na recreativa de gran exito y es un arcade por 
encima de cualquier otra consideration. 

Muy al contrario, «Roland Garros 2002» sera 
un simulador en toda regia que ofrecera una 
aproximacion mas fidedigna y profusa a esta 
popular disciplina deportiva. 

A pesar de las similitudes evidentes entre 
ambos titulos, podriamos decir que los dos 
ofrecen enfoques distintos de un mismo ge- 
nero. Como siempre, sera el publico el que 
tendra la ultima palabra. 

I.C.C 
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Star Trek, mejor que nunca 



L a verdad es que muchos ya hemos 
perdido la cuenta del numero de jue- 
gos basados el universo Star Trek que 
se han publicado. Y no es un olvido achacable a 
la cantidad, sino a la mediocre calidad de la ma- 
yor parte de los titulos. Por eso, cuando supimos 
que en Totally Games (creadores de las miticas 
series «X-Wing» y «Tie-Fighter» con Lawrence 
Holland como jefe de producto) estaban desa- 
rrollando «$tarTrek, Bridge Commanded, nues- 
tro desanimado corazon // trekki"empez6 a latir 
con fuerza ante la esperanza de que, tras anos 
de espera, un juego para PC consiguiera saciar 
nuestra pasion por Star Trek. Una esperanza que 
ya vemos convertida en realidad tras jugar con 
la beta del programa. 

GARANTIA DE CREADOR 

Para saber en que genero nos sentiremos como 
el capitan Picard, solo hay que analizar las cre- 
denciales de Lawrence Holland, al que cabe 
considerar como uno de los padres de la simu- 
lation espacial,el genero mas adecuado para 
transmitirnos la intensidad y el dramatismo de 



capitanear un crucero interestelar, mucho mejor 
que la estrategia o el arcade, generos que han 
recreado StarTrek con escasa fortuna. En la tra- 
duction del titulo ("puente de mando") tam- 
bien encontramos pistas acerca de la naturaleza 
de este juego, puesto que nuestro cometido se- 
ra ocupar el sillon de capitan de un crucero es- 
telar de la Confederation^ no se trata de una 
mera description, sino de nuestra situation real, 
pues el puente de mando se esta recreando en 
3D y podremos mirar a la pantalla de navega- 
cion y girar la vista para dirigirnos a cada miem- 
bro de la tripulacion. Cuando seleccionamos a 
uno de ellos accedemos a todos los sistemas ba- 
jo su control, a saber; navegacion y comunica- 
ciones,armamento,sensores, ingenieria y el pri- 
mer oficial, nuestra mano derecha, que se 
encarga de los estados de alerta, nos recuerda 
los objetivos de la mision y establece las comu- 




m, 



Las secuencias cinematicas mostraran las maniobras 
de atraque y los saltos al hiperespacio. 



nicaciones con el mando de la flota. Por lo tanto, 
sera una interfaz subjetiva, pues nos permitira 
desplazarnos por las distintas estaciones de la 
nave como si realmente fuesemos el capitan Pi- 
card. El sucesor del capitan Kirk nos acompana- 
ra en la primera mision, que se desarrolla a mo- 
do de tutorial 100% interactive para que no 
tardemos ni diez minutos en hacernos con el 
control basico del crucero interestelar. La verda- 
dera accion se desarrollara en la vista exterior, 




A 



La cimara cinematica ofrece todo el espectaculo de 
la batalla, con efectos visuales fuera de serie. 



entorno en el que notamos la mano del maes- 
tro Holland en detalles como la perfecta crea- 
tion de la tridimensionalidad espacial, la pre- 
sence de nebulosas, campos de asteroides y 
otros fenomenos galacticos que rodearan nues- 
tra nave, que realmente parecera estar despla- 
zandose por el espacio profundo. La camara de 
persecucion de la nave se podra girar con el mo- 
vimiento del raton y dispondremos de diversos 
niveles de zoom, asi como de camaras para cada 
uno de los objetivos seleccionados. Desde esta 
vista exterior sera posible acceder a todas las 
estaciones usando las teclas de funcion respec- 
tivas,de tal forma que no sera necesario regre- 
sar al entorno del puente de mando'durante el 



La verdadera accion se desarrollara en la vista exterior, 

E donde notamos la mono dei maestro Holland en las | 
W perfectas 3Dyel Teajjsmo "de los /noi/zm/enfos ^ 
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La linea de juego se basa en misiones interconectadas 
por un solido argumento que desarrolla toda 
la parafernalia Star Trek; no en vano ha participado 
uno de los guionistas de la actual saga 
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El mapa 3D nos permite orientarnos y situar nuestra 
nave en el lugar donde esta la accion. 



Las naves seran reparadas en estas plataformas, sin 
necesidad de regresar a la base. 



Netlnmerse 3D, un motor 
grafico revolucionario 

A Totally Games se le presentaban diversas opciones a la hora de poner en marcha este pro- 
yecto; partir del desfasado motor grafico de «X-Wing», programar un nuevo engine desde 
cero o comprar la licencia de un engine capaz de cumplir con las maximas expectativas au- 
diovisuales. 5egun explica el propio Larry Holland, se eligio la tercera option, sobre todo tras 



comprobar la potencia y prestaciones graficas de ultima generation del engine'Netlnmerse 



3D 3.0" de Numerical Design. 

Con el soporte de transformation e iluminacion por hardware unida a una ejemplar potencia 
de calculo para renderizar millones de poligonos con profundidad de color y texturas de 32 
bit, en "Netlnmerse 3.0"se han implementado las funciones 3D de DirectX8 y destaca por la 
aplicacion de deformaciones procedurales y la capacidad para generar superficies curvas e 
iluminacion dinamica. El resultado esta a la vista de estas capturas que hemos realizado de la 
beta del programa, y ya se puede decir que visualmente no solo es de largo el mejor titulo de 
cuantos han llevado el nombre Star Trek, sino que incluso lo situan en el primer puesto en 
graficos entre los simuladores de combate espacial. Ante el despliegue tecnico de este engi- 
ne, la propia Microsoft decidid firmar un acuerdo con Numerical Design para induirlo entre 
las herramientas de desarrollo para Xbox. 




combate y cuando tengamos que realizar con 
control de navegacion manual las maniobras de 
aproximacion a objetivos tales como estaciones 
espaciales, colonias, planetas y otras naves. 

GRAFICOS SOBRESALIENTES 

La camara cinematica ofrecera una espectacu- 
lar puesta en escena de la accion, con trave- 
llings rodeando nuestra nave para mostrar pia- 
nos laterales, frontales y cenitales del crucero 
estelar con toda la potencia del motor grafico 
"Netlnmerse 3.0" que genera los mas de 3 000 
poligonos multitexturizados que integraran las 
dos cubiertas de una nave banada por fulgu- 
rantes fuentes de luz dinamica.Y prepararos pa- 
ra disfrutar mas que en las peliculas con los 



efectos visuales de los impactos de proyectiles 
contra el escudo, explosiones y estelas de tor- 
pedos.Y tanto las secuencias cinematicas como 
el sonido (que permitira elegir entre sonido po- 
sicional EAX o Dolby) tambien estaran a la al- 
tura del rango de superproduccion que ha ca- 
racterizado a las ultimas peliculas de StarTrek. 
La linea de juego se basara en misiones interco- 
nectadas por un solido argumento que desarro- 
llara toda la parafernalia StarTrek, no en vano 
ha participado uno de los guionistas de la ac- 
tual saga. Los objetivos se iran presentando de 
una forma muy cinematografica, casi sorpren- 
dente para el jugador, que desde su silla de ca- 
pitan contemplara los mensajes que Megan in- 
formando de ataques a naves, estaciones o 



colonias amigas por parte de los romulanos y 
los borg, sin olvidar otras acciones como reque- 
rimientos de asistencia tecnica, escolta, trans- 
ports exploracion, aprovisionamiento, etc. Una 
vez asimilada la information de las transmisio- 
nes, podemos consultar los objetivos al primero 
de a bordo y poner rumbo al sistema donde 
transcurren los acontecimientos que requieren 
de nuestra presencia.Tras salir de la potencia 
maxima habra que escanear la zona con los 
sensores y sondas para empezar a tomar deci- 
siones con calma, pero con el analisis de la si- 
tuation y la rapidez que se espera de un capitan 
de la flota interestelar. A cada minuto se pon- 
dra a prueba nuestra capacidad de mando para 
afrontar el ataque a las naves enemigas (pro- 



curando forzarlas a salir del camuflaje y reali- 
zando toda tiase de estrategias para situarnos 
en posicion de disparo de los lasers y torpedos), 
proteger objetivos de la federation, realizar ma- 
niobras de evasion, pedir informes de dahos y, 
en suma, dar todas las ordenes que tantas veces 
hemos vistoen la pantalla. 

En el modo multijugador habra diversos estilos 
de juego (combate a muerte, cooperation, por 
equipos...) en los que podremos comandar na- 
ves klingonyromulanas. 

«Star Trek, Bridge Commanded anuncia un des- 
comunal despliegue tecnico, pero sin duda lo 
mas valorado sera la realista y adictiva recrea- 
tion del rol de capitan Kirk-Picard. 

All. 
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El nuevo motor desarrollado por Virtual Toys of record 



teen i cos deljuego original 



La presentation algo apresurada de «Torrente» no permitio que el 
apartado multijugador estuviera disponible a tiempo, lo que hizo 
que Virtual Toys se comprometiera a presentar lo antes posible una 
version de este modo que fuera un programa independiente. No 
hemos olvidado esta promesa y cuando nos hemos djngido a sus 
oficinas para ver el estado de desarrollo en el que se encontraba el 
proyecto, nos hemos llevado una agrad'abfesorpresa al comprobar 
todo lo que Virtual Toys habia sido capaz de desarroffar en tan poco 

action, llega: Jose Luis Torrente. 



La caracteristica distintiva que hizo de «To- 
rrente» un juego tan especial fue, mucho 
mas alia de la fama de su protagonista, el 
enorme sentido del humor que destilaba a 
lo largo de todo su desarrollo, algo nada 
frecuente en un juego de accion en primera 
persona, pero, como se demostro, muy del 
agrado del publico. Los chicos de Virtual 
Toys parecen tener esto daro y de hecho se 
estan asegurando de que «Torrente Online ■ 
sea tanto o mas divertido induso que su 
predecesor. Para conseguirlo estan recu* 
rriendo a todo tipo de elementos, desde los 
quea ya conocemos, como un diseho carica 
turesco de los personajes, induyendo gro- 
seras animaciones cuando mueren o la voz 
del propio Santiago Segura, hasta otros to 
talmente nuevos, pero igual de efectivos. 
Asi, por ejemplo, cuando compitamos por 
equipos cada personaje llevara puesto un 
estrafalario sombrero, desde chisteras a go 
rros de bufon, del color de su bando, rojo o 
amarillo. Igualmente, la inclusion de armas 
como la bomba pegajosa, dara lugar a las 
situaciones mas disparatadas. 



Multijugador a 

N uestra visita a las instalaciones 
que Virtual Toys posee en la ma- 
drilena localidad de Torrejon de 
Ardoz nos ha permitido no solo conversar con 
un estupendo grupo de desarrolladores de vi- 
deojuegos, sino tambien probar en persona 
la ultima de sus creaciones. Lo cierto es que 
esta ha sido una experiencia francamente 
interesante, porque si, como todos sabemos, 
un juego multijugador se aprecia de verdad 
probandolo en compama de otras personas, 
cuando estas son sus propios desarrolladores, 
os podeis imaginar que la cosa adquiere una 
dimension totalmente nueva. 

Y no nos importa demasiado que nuestros 
oponentes se conocieran los escenarios como 
si los hubieran disenado ellos mismos (bue- 
no, quitad el "como si"), ni que, ejem, haya- 
mos sido masacrados sin piedad una y otra 
vez durante las muchas horas que pudimos 
disfrutar del juego. Lo verdaderamente im- 
portante es que hemos podido experimentar 
de primera mano las muchas posibilidades 
que encierra «Torrente Online» y, francamen- 
te, el proyecto no podia ser mas prometedor. 



Sonria, 
por favor 






la espanola 

Los fans del expolicia mas disparatado, sucio 
y politicamente incorrecto de nuestro pais, 
pronto tendran a su disposition un juego on- 
line hecho a su medida. 

TORRENTE MULTIJUGADOR 

«Torrente Online» ofrecera a los jugadores la 
posibilidad de participar en partidas multiju- 
gador a traves de Internet o de una red local 
junto con un numero de personas todavia in- 
determinado, pero que se preve sera bastante 
alto. Incluira todas las facilidades de conexion 
habituales en los ultimos juegos del genero 
aparecidos, induyendo servidores propios y 
un servicio de busqueda de partidas imple- 
mentado en el propio programa. 

Como era de esperar, este salto del modo in- 
dividual al multijugador ha de suponer nece- 
sariamente una larga serie de cambios dras- 



"ibi/iiilil 



ticos con respecto al juego original, tanto en 
lo referente al sistema de juego como a otros 
muchos aspectos. Asi, por ejemplo, ahora po- 
dremos elegir el personaje con el que quere- 
mos jugar ya que podremos controlar, ade- 
mas de al inefable Jose Luis Torrente, a Cuco, 
personaje interpretado en la pelicula por 6a- 
bino Diego, asi como a todos los enemigos 
que aparecian en el juego individual, desde 
los matones gordos y calvos hasta las sehori- 



mayores prestaciones sin aumentar los requisitos 
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La introduction de un modo dejuego de objetivos, 
igual que en «Return to Castle Wolfenstein», puede ser 
una de las bazas ganadoras de «Torrente Online» 
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En «Torrente Online* podremos manejar a cualquier 
personaje de los que aparecian en la pelicula. 



de los jugadores un nuevo catalogo de 
armas mucho mas acorde con las exigen- 
ces de un juego de action tan trepidante 
como este. En la pantalla de conflgura- 
cion del jugador, cada usuario podra defi- 
nir el arsenal que utilizara durante la 
partida. Las armas se organizan en cinco 
categories basicas: armas cuerpo a cuer- 
po (cuchillo), pistolas, rifles (uzi, cetme, 
escopeta y fusil de francotirador), armas 
pesadas (bazooka, lanzador de bolas ex- 
plosivas, ametralladora y lanzallamas) y 
minas (de contacto y activadas por con- 
trol remoto). El cuchillo y la pistola son 
armas prefijadas -de las que el usuario 
no podra desprenderse-, pero podremos 
elegir el rifle, el arma pesada y las minas 
adecuadas para cada mision. Cada juga- 
dor solo podra portar un arma pertene- 
ciente a cada categoria. Por poner un 
ejemplo, si despues de matar a un ene- 
migo queremos apropiarnos del bazooka 
que llevaba, antes tendremos que des- 
prendernos de nuestro lanzallamas para 
poder recogerlo. Los aficionados a las 
masacres en red van a disfrutar de lo Un- 
do usando armas como el lanzallamas. 



tas despampanantes vestidas de cuero negro. 
Por lo que respecta a los modos dejuego, «To- 
rrente Online» contara con el previsible modo 
Deathmatch, tanto individual como por equi- 
pos asi como con un "Capturar la Bandera" 
por equipos. Ademas, y este promete ser sin 
duda uno de los aspectos mas interesantes 
del juego, se induira tambien un modo de 
objetivos a imitation del celeberrimo modo 
multijugador de «Return to Castle Wolfens- 
tein». En el los jugadores tendran que dividir- 
se en dos equipos y a cada uno de ellos se les 
asignara una tarea que, generalmente, suele 
consistir en que un bando conquiste o des- 
truya un cierto objetivo mientras que el otro 
lo impide dentro del tiempo establecido. Ca- 




da uno de estos cuatro modos contara con sus 
propios escenarios, aunque cierta- 
mente los tres primeros com- 
partiran muchos de ellos por 
la similitud de sus plante- 
amientos.EI modo Obje- 
tivos, por el contrario, 
contara con niveles di- 
sehados especificamen- 
te para el, siempre pen- 
sandoenqueofrezcanlas 
mayores posibilidades para 
el juego estrategicos. 

En cuanto a la ambientacion de los 
escenarios, no podia ser mas variada, tanto 
en tarnano como en localizaciones. Asi, po- 



dremos encontrarnos desde mapas realmen- 
te pequenos,apropiados para cuatro u 
ocho jugadores, hasta mapas gi- 
gantescos en los que podrian 
participar sin problemas 
mas de 50 jugadores. Las 
localizaciones, por su par- 
te, comparten elementos 
comunes con las que pu- 
dimos veren el juego ori- 
ginal y asi, por ejemplo, po- 
dremos competir en las calles 
de Marbella, dentro de un centro 
comercial o en el centro mismo de 
Madrid; pero tambien se han creado muchas 
totalmente desde cero, como el interior de 



una estacion de Metro, un espectacular mu- 
seo de arte contemporaneo o incluso una re- 
produced de la mismisima Plaza de Espana 
de Sevilla. Por lo demas, con las logicas salve- 
dades de las novedades introducidas, tanto el 
sistema dejuego como el interfaz seran iden- 
ticos a los de la version que todos conocemos, 
incluyendo los menus con divertidas carica- 
turas y aspecto de dibujos animados,y la po- 
sibilidad de alternar entre la primera y la ter- 
cera persona a la hora de jugar. 

MEJORYMAS RAPIDO 

Uno de los principals atractivos del modo 
online de «Torrente» es que contara con un 
nuevo motor grafico desarrollado por Virtual 
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Un buen ejemplo de los espectaculares efectos que 
disfrutaremos con «Torrente Online». 



fuentes de luz generen sombras en tiempo 
real, no solo sobre el escenario propiamente 
dicho, sino tambien sobre todos los objetos 
incluidos en el, sobre los personajes o incluso 
sobre las armas que estos portan. 

Otra novedad tambien muy interesante es el 
nuevo sistema de particulas con el que conta- 
ra el juego y que le permitira conseguir efectos 
visuales tan impactantes como el de la lluvia 
que inunda uno de los niveles, reproducida con 
un gran realismo. Igualmente, la inclusion de 
objetos fragmentables, como los cristales de la 
mayoria de las ventanas que se reducen a ahi- 
cos al disparar sobre ellos,o de efectos visuales 
como el fuego del lanzallamas, suponen tam- 
bien una mejora sustancial. De hecho, hasta tal 



Toys a partir del motor original, que ofrecera 
una potencia y prestaciones muy superiores 
a las de aquel. Al contrario de lo que podria 
pensarse, esto no provocara un aumento en 
los requisitos minimos del programa, sino 
que al parecer el proceso de optimization que 
se ha llevado a cabo conseguira incluso que 
estos sean menores que los del juego origi- 
nal, algo que sin duda mejorara la calidad del 
juego en partidas con una conexion pobre. 

En cuanto a las nuevas caracteristicas intro- 
ducidas en este motor, destaca por meritos 
propios el sistema de iluminacion dinamica, 
algo que se echo de menos en el juego origi- 
nal pero que se ha cubierto con creces en esta 
nueva entrega. Este sistema permite que las 



punto es superior el nuevo motor que en la 
version del juego que se va a distribuir en el 
extranjero y que incluira tanto el modo multi- 
jugadorcomo la campana individual original, 
esta ultima se esta volviendo a implementar 
utilizando el nuevo motor grafico. 

«Torrente Online» no contara,evidentemen- 
te, con el factor sorpresa que tanta importan- 
ce tuvo en el exito de su version original, pe- 
ro esto se esta supliendo con creces con una 
mayor capacidad tecnica y una gran abun- 
dance de opciones. Ciertamente todave dis- 
ta de estar completo, pero la mezda de inten- 
sa jugabilidad y el universo de Torrente, nos 
llevan a esperar lo mejor de este titulo. 

I.CC/LP.V 



La primera vez que se visita la sede de 
Virtual Toys, sorprende encontrar un 
equipo tan numeroso y bien organiza- 
do,teniendo en cuenta que su primer 
juego vio la luz a mediados del ano pa- 
sado. Una veintena de programadores, 
grafistas, disenadores y betatesters 
conviven a las ordenes de Jesus Iglesias 
y Fabriciano Bayo, desarrollando pro- 
duces de tanta calidad como «Torren- 
te».Y esto no es de extranar,ya que Vir- 
tua Toys tiene una larga experiencia en 
el desarrollo de utilidades software. 
Baste como ejemplo, el sistema operati- 
ve que desarrollaron para la linea de 
maquinas tragaperras fabricadas por 
Recreativos Franco. 



Top secret 



Si los chicos de Virtual Toys son capaces de 
disenar un nuevo engine en menos de tres 
meses, cabe preguntarse que seran capa- 
ces de ofrecernos dentro de dos anos. Al 
preguntarles por sus nuevos proyectos, los 
directivos de la empresa no pudieron ocul- 
tar un gesto de profunda satisfaction. Y es 
que, tras la pertinente auditoria, Sony 
Computer Entertainment Europe ha apro- 
bado a Virtual Toys como estudio valido pa- 
ra el desarrollo de juegos para PS 2. Ambas 
compamas ban firmado un acuerdo para 
realizar un nuevo proyecto, del que apenas 
hay noticias disponibles. Lo que si sabemos 
es que sera un juego 3D de action en terce- 
ra persona que compartira con «Torrente» 
su excentrico sentido del humor. 

El proyecto funcionara con un nuevo motor 
grafico que, ademas de gestionar un entor- 
no 3D bastante complejo, incluira un siste- 
ma fisico muy conseguido, permitiendo 
una interaction total entre personajes y es- 
cenarios. Atonitos nos quedamos ante la 
potencia desplegada por este engine, dise- 
hado especificamente para plataformas de 
ultima generation, que los"mandamases" 
de Virtual Toys nos ensenaron gentilmen- 
te durante nuestra visita. 



Prei T Jiew 



•TfTTTTTr 






% 



■ME™ 



Los padres 
de la criatura 



El armamento dispomble sera variopinto. La election 
del arsenal conditional el desarrollo de la partida. 
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Con el nuevo ario <tlel cafalojl 

2002 de EA Sports. <™er Woods PGA tour 2O02>' serS el 
primero de elite', urt stmulador deportivo dedicado a la 
practica del golf/qfietfiduira opdopes para agradar a 
todos los publicos. Buenos graficos, ffsica rejalista y un 
nuebo interfaz se Aran cita en este programa, quizas 
denfesiado paftcido eh muchos aspectos a su antecesor. 



El sistema de camaras permit ira seguir el juego desde perspectivas imposibles 
pero francamente espectaculares, como se puede apreciar en la Imagen. 
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Golf renovado 

T iger Woods PGA Tour 2002» es el ul- 
timo de la serie de simuladores de 
golf inaugurada en 1999 por EA 
Sports. Al contrario que sucede con otras 
franquicias desarrolladas por esta compania 
(«NHL»,«NBA Live» / «FIFA» o «Madden NFL» 
son los ejemplos mas notables), «Tiger Wo- 
ods» nunca ha sido el mejor en su genero. Su 
planteamiento inmovilista y anacronico -el 
juego se limitaba a imitar en aspecto y fun- 
cionamiento al clasico «Links 386»- le ha he- 
cho pasar inadvertido en varias ocasiones y 
con mas pena que gloria en muchas otras. Los 
programadores del juego parecen dispuestos 
a mejorar la imagen que lo acompana,y han 
puesto todo su esfuerzo en la elaboration de 
«Tiger Woods PGA Tour 2002», producto que 
incorporara novedades que, segun dicen, 
marcaran un antes y un despues en el genero. 

NUEVO MOTOR GRAFICO 

«Tiger Woods PGA Tour 2002» funcionara con 
un nuevo motor grafico tridimensional infi- 
nitamente mas poderoso que el usado en la 
edition 2001 del juego. Mientras que aquel 



insertaba personajes 2D fotorrealistas en un 
entorno 3D real, «Tiger Woods PGA Tour 
2002» utilizara un engine 3D semejante al 
utilizado en juegos como «Madden NFL» o 
«NBA Live», en el que jugadores, escenarios y 
objetos aparecen modelados en 3D con grafi- 
cos de gran calidad. 

Ademas, el juego incluira un sistema de ca- 
maras dinamicas completamente configura- 
ble, que nos permitira apreciar cualquier de- 
talle y sin perder un apice de resolution. 
Gracias a la combination entre un potente 
zoom y diferentes posiciones de camaras, po- 
dremos aumentar la imagen hasta llegar a 
ver incluso el logotipo impreso en la bola de 
golf; o alejarla para conseguir una vision ge- 
neral de todo el recorrido que nos permita 
hacernos una idea de como debemos ejecu- 
tar los golpes largos. El sistema de camaras 




inteligentes que el programa usa por defecto, 
nos brindara un seguimiento de la partida 
tan intensa como la mejor de las retransmi- 
siones televisivas. 

INTERFAZ DECONTROL 

«Tiger Woods 2002» introducira el sistema 
"TrueSwing" un interfaz analogico que per- 
mitira imitar el swing de un golfista en tiem- 




po real con suaves movimientos del raton. Es- 
te sistema permite imitar el golpeo de la bo- 
la de forma extremadamente realista y afina- 
da, percibiendo de forma automatica la 
fuerza y el efecto aplicados a cada golpe,y 
sus parametros fisicos cambiaran segun el 
palo que elijamos.''TrueSwing"sera sencillo 
de manejar pero muy complejo de dominar, 
por lo que los disenadores del juego se han 
decidido a incluir el Swing Analyser, algo asi 
como un entrenador de golf, que analiza 
nuestros golpes y nos explica en tiempo real 
como podemos mejorarlo. 

Desde el menu principal podremos elegir en- 
tre tres modalidades de juego principales: 



j El juego utiliza un nuevo motor grafico en 3D ^ 
e incorpora el interfaz "TrueSwing" que imita el golpeo 
■ 'W de la bola con un movimiento del raton M - - 
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Como hemos mencionado anteriormente, 
«Tiger Woods PGA Tour 2002» incorporara 
un editor de campos de golf (Golf Architect) 
que nos permitira crear nuevos campos de 
juego, utilizando para ello las bibliotecas 
graficas de cualquiera de los escenarios pre- 
disenados en el juego o induso combinan- 
dolas si fuera preciso. Podremos incluir en 
nuestros circuitos todos los objetos exis- 
tentes, aplicar nuevas texturas, colocar ca- 
maras inteligentes y hasta modificar la fi- 
sionomia de los hoyos o accidentar la 
orografia del terreno sobre el que construi- 
remos el circuito personalizado. 



Arquitectura 

simulada 
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Play Golf, Tour Challenge y Online Games. La 
primera opcion nos permitira crear una parti- 
da rapida en nuestro campo de golf preferido, 
eligiendo la modalidad de juego entre dieci- 
siete disponibles (Practica, Golpe, Partido, 
Golpe Alterno, Competition de Habilidad, 
T.I.G.E.R., Scramble para dos y cuatro jugado- 
res, etc). Tour Challenge nos permitira afron- 
tar diferentes torneos, mejorando las estadis- 
ticas de nuestro jugador y subiendo puestos 
en la clasificacion. 

La opcion de partidas online estaba desactiva- 
da en la version de preview que hemos probado 
por lo que ahora mismo no podemos ofrecer in- 
formation sobre las modalidades que contiene. 




CAMPOS YJUGADORES 

«Tiger Woods 2002» incluira un buen numero 
de jugadores profesionales. En esta edition 
podremos controlar a golfistas como Justin 
Leonard, Brad Faxon, Notah Begay, Jester Par- 
nevik, Colin Montgomerie o el propio Woods. 
Con ellos podremos competir en seis campos 
de golf, algunos distintos a los incluidos en 
las ediciones 2000 y 2001 del programa. 

De nuevo encontraremos el Pebble Beach 
Golf Links y el Spyglass Hill -EA posee los de- 
rechos en exclusiva para ambos-, aunque el 
juego incluira otros como Poppy Hill Golf 
Links, TPC en Sawgrass, Prince Course Prince- 
ville y el Royal Birthdale Golf Course britani- 



co, todos ellos reproducidos a escala y abso- 
lutamente fieles a la realidad. Conjuntamente 
con el juego,se instalaran dos utilidades muy 
interesantes: un editor de campos de golf 
(que nos permitira disehar circuitos adapta- 
dos a nuestras necesidades o modificar los 
existentes) y un administrador de archivos 
(con la facultad de convertir circuitos de an- 
teriores entregas del juego y descargar nue- 
vos campos desde Internet). 

GRAFICOS IMPRESIONANTES 

Los grafistas han echado el resto para ofre- 
cernos con este simulador de golf un espec- 
taculo visual digno de admiration. 

Los modelos de los jugadores seran casi per- 
fects, gracias al uso de texturas fotorrealis- 
tas -en el rostro y tambien en la ropa- com- 
binadas con tecnologia de motion capture 
(captura de movimientos de modelos reales). 
Todos los jugadores recordaran a sus homolo- 
gos reales, especialmente, daro esta, Tiger, 
protagonista absoluto del juego. Basta con 
echar un vistazo a las pantallas que acompa- 
nan a este articulo para comprobar la calidad 
que permitira el exigente engine empleado 
por EA. Los escenarios, asimismo, estaran per- 
fectamente recreados, con todos los efectos 



de cada tipo de superficie: arena, hierba, 
agua, etc. Y todo este despliegue estara al 
servicio de una jugabilidad y un realismo a 
prueba de bombas. 

EXCESIVOS REQUERIMIENTOS 

El juego funcionara en todo tipo de ordenado- 
res, ya sean de configuration basica o avanzada, 
aunque de manera muy distinta. Hemos proba- 
do la version de preview en tres ordenadores, 
con distintas configuraciones. Utilizando una 
tarjeta grafica 3DFX Voodoo 5 hubo que desac- 
tivar la mayoria de las opciones graficas para 
conseguir que el juego funcionara (y ni aun asi 
lo conseguimos). En un ordenador con GeForce 
2 GTS de 32 MB, «Tiger Woods PGA Tour 2002» 
funciono correctamente, aunque no es muy re- 
comendable configurar el juego para resolucio- 
nes superiores a 1024x768 y hay que desacti- 
var opciones secundarias como las refracciones 
en el agua. Es con una tarjeta GeForce 2 Ultra de 
64 MB, donde hicimos funcionar el juego con 
todas sus opciones activadas. Habra que esperar 
a ver la version producida del juego par a ver si 
se rebajan los requerimientos y si se solucionan 
las incompatibilidades con chipsets tan usuales 
como el Voodoo. 

I.C.C. 
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Cavar, cavar, cavar. . . ese es el argumento principal de «Diggles, The Myth 
of Fenris», un juego de estrategia de construction donde el objetivo es 
construir extensos complejos subterraneos con la ayuda de los diqgleSyUn 
clan de enanos mitologicos la mar de simpaticos. 



Estrategia en las profundidades 



N uestra historia comienza cuando a 
Odin, el dios supremo de los mitos 
nordicos,se le escapa el perro.Pare- 
ce ser que el chucho anda perdido en las pro- 
fundidades de la tierra, as! que Odin les encarga 
a los enanos la tarea de encontrarlo. El proble- 
ma es que el perro en cuestion no es otro que 
Fenris, y por mucho que se empene Odin en 
asegurar que solo es un "cachorrillo al que le 
gusta jugar','la verdad es que se trata de una 
mala bestia demomaca cuya captura no va a re- 
sultar nada facil. Asi las cosas, los enanos no es- 
tan dispuestos a aceptar una mision tan peli- 
grosa si no se les concede la recompensa que 
mas desean en el mundo: junas barbas bien lar- 
gas,como las de los vikingos! 

Como se puede apreciar por el argumento, 
«Diggles,The Myth of Fenris» no sera un juego 
que se tome a si mismo muy en serio. Los ena- 
nos protagonistas de la historia, el clan de los 
diggles (vencedores del torneo del hamster do- 
rado), son unos tipos achaparrados con gorro 
rojo y ojos saltones que tienen mas bien poco 
que ver con los robustos enanos de los mitos 
noruegos. La mision del jugador no es otra que 



la de dirigir los esfuerzos de esta simpatica tribu 
para encontrar al dichoso Fenris, una mision 
que exigira cavar tuneles y cavernas, cosechar 
recursos y construir todo tipo de edificios en las 
profundidades de la tierra. Puestos a darle una 
definition rapida, podria decirse que este jue- 
go sera una especie de mezda entre «Settlers» y 
«Dungeon Keepers 

COMO SOBREVIVIR EN UNA MINA 

Pero todo comenzara en la superficie. El juga- 
dor controlara apenas a media docena de ena- 
nos, los cuales estaran instalados en torno a una 
fogata que hace las veces de base principal de 
operaciones. A partir de ahi, y siempre bajo la 
supervision del jugador, los diggles cosecharan 
los recursos a su alcance y se pondran a cavar 
en la mina cercana para encontrar o crear ca- 
vernas en las que construir nuevos edificios. En 



cada edificio se podran producir bienes diferen- 
tes, algunos de los cuales requeriran antes un 
cierto tiempo de investigation. Por ejemplo, en 
la carpinteria se podran hacer puertas y escale- 
ras con las que facilitar los viajes por los largos 
tuneles, mientras que en la forja se crearan ar- 
mas y trampas con las que defenderse de los 
moradores de las profundidades (trolls y ena- 
nos de danes rivales). Las excavaciones no solo 
serviran para expandirse, sino que tambien 
conduciran a encontrar tesoros, tuneles aban- 
donados y cavernas con nuevos recursos para 
explotar o personajes que aguardan a ser des- 
cubiertos para encargarnos misiones. 

MICROGESTION BIEN ENTENDIDA 

Una novedad interesante que aportara «Dig- 
gles» al viejo concepto de los juegos de cons- 
truccion es la gestion que realizara de los tra- 




bajadores. Cada enano podra desempehar cual- 
quiera de los trabajos disponibles, es decir, que 
no hara falta ensenarles un oficio concreto an- 
tes de poder asignarles una tarea determinada. 
En vez de eso, los enanos se van especializando 
poco a poco a medida que van cumpliendo con 
sus faenas. Un enano que haya combatido con 
un monstruo con las manos desnudas adquiere 
la habilidad de"kung-fu','e ira mejorando en di- 
cha habilidad a medida que va ya librando com- 
bates con sus punos. Del mismo modo, un ena- 
no al que se le asigne habitualmente el trabajo 
de talar setas gigantes ira mejorando poco a 
poco en esa tarea hasta convertirse en un con- 
sumado lehador. Otra faceta de la gestion de 
los trabajadores es que el jugador podra fijar- 



E A la faceta de construct ’on se anadira un aspecto J 
venturero, con objetos y personajes especiales para | 
encontrar, y distintos monstruos con los que combatir 
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Poder acelerar el transcurso del tiempo es vital en 



este tipo de juegos, a veces demasiado lentos. 



Se trata de un juego de construction subterrdnea 



donde cada unidad tiene nombre y atributos 



individuates al estilo de otros juegos, como «Tropico» 



Cuando se habla de construction subterra 
nea, es inevitable acordarse de aquel gran 
dasico llamado «Dungeon Keeper» (que tu- 
vo una excelente continuation en 3D con 
uDungeon Keeper 2»). 

En este juego, el usuario tenia a su disposi- 
tion un ejercito de duendes a los que orde- 
naba la construction de tuneles y salas, los 
cuales eran rapidamente ocupados por todo 
tipo de monstruos en busca de un lugar os- 
curo y siniestro en el que vivir. Era una mez- 
da de juego de construction y de adminis- 
tration de calabozos. El jugador no daba 
ordenes directas, pero podia llevar a los 
monstruos de un lado a otro, abofetear a los 
duendes para que trabajasen mas rapido, 
lanzar hechizos y colocar trampas para de- 
fender sus dominios de los asaltos de aven- 
tureros codiciosos o de monstruos hostiles. 
El sorprendente diseho de niveles se centra- 
ba en el sabio uso de las habilidades especia- 
les de los monstruos, el aprovechamiento del 
espacio para obtener la maxima eficiencia, y 
la gestion del dinero y el mana disponible 
para los hechizos. 

En definitiva, era un juegazo que sonaba 
bien sobre el papel, y que resulto ser aun me 
jor en la practica. Desato cierta polemica 
porque incluia entre su mobiliario salas de 
tortura para interrogar a los prisioneros y 
celdas en las que encerrarlos hasta que se 
muriesen de hambre. Pero, bueno, era un 
juego sobre ser malo, ;no? 



les con exactitud sus horarios de trabajo.Recor- 
tarle a un enano su tiempo de descanso se tra- 
ducira en mayor productividad, pero su salud 
podra empezar a resentirse si se le exige dema- 
siado. Ademas, durante los tiempos de descanso 
los hombres y las mujeres conversaran amiga- 
blemente y se relacionaran, lo cual es funda- 
mental para que se produzcan nuevos naci- 
mierrtos en la comunidad. Si a dos enanos de 
distinto sexo se les asigna la misma cabana de 
descanso y se les hace coincidir sus horarios de 
trabajo, las posibilidades de que acaben for- 
mando familia seran mucho mayores. Esto tam- 
bien dependera de lo bien que se lleven entre 
si, porque dos enanos puede que tengan perso- 
nalidades incompatibles y que no se soporten. 
Prestar atencion al desarrollo de las conversa- 
ciones durante los tiempos de descanso pro- 
porcionara informacion util en ese sentido. 
Toda esta microgestion puede parecer un tanto 
agobiante, pero no hay que olvidar que el nu- 
mero de enanos bajo el control del jugador no 



sera demasiado alto, y el interfaz de selection 
rapida (mediante nombres individuales) debe- 
ria facilitar considerablemente la asignacion de 
tareas. En todo caso, el objetivo de los disena- 
dores del juego parece apuntar a que el juga- 
dor se sienta emocionalmente apegado a sus 
diggles, casi como si fueran pequenas masco- 
tas virtuales. Realmente, perder a un viejo 
miembro de la comunidad que ha sido entre- 
nado durante largo tiempo para adquirir altas 
puntuaciones en sus habilidades sera, proba- 
blemente, un duro golpe. 

;PERO POR QUEEN 3D? 

Los graficos van a estar en rigurosas 3D, a pesar 
de que la action tendra lugar siempre en un 
piano 2D. La camara podra rotarse y acercarse 
hasta cierto punto, pero por lo que hemos podi- 
do ver, solo habra cuatro direcciones en las que 
desplazarse:arribayabajo,derechaeizquierda. 
Aunque es verdad que este juego podria haber- 
se hecho perfectamente sin recurrir a los poli- 



gonos, la inmensa variedad de animaciones con 
las que se representan las actividades de los pe- 
quenos diggles hacen que el modelado en 3D 
haya resultado poco menos que imprescindible. 
Quiza no tenga ningiin impacto excesivamente 
relevante en la jugabilidad, pero esteticamente 
no puede negarse que «Diggles» esta tomando 
elcamino masacertado. 



Como en todo juego de construction que se precie, 
se mostrara a los trabajadores en plena faena. 
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LO QUEQUEDA PORPULIR 

La version beta de «Diggles» que hemos teni- 
do ocasion de probar esta practicamente ter- 
minada, pero presenta un fallo grave: cuando 
se usa la option de aceleracion del tiempo, el 
jugador no puede interactuar con el entorno 
ni desplazar la camara. Es de esperar que pa- 
ra la version definitiva del juego los progra- 
madores tengan este asunto resuelto. Las 
animaciones de los personajes tampoco van 
todo lo fluidas que seria deseable, pero esto 
es otro problema que puede quedar resuelto 
para la version final. Y es de esperar que el tu- 
torial inicial se vea ampliado.Si todos estos 
problemas se solucionan, el resultado puede 
ser un juego verdaderamente potente, y ade- 
mas bastante original. Paciencia, pues, hasta 
que «Diggles» llegue al mercado. 

GM 



m 



i -r 





j! 








*0 


El uso de los libros permitira a los diggles mejorar sus 
habilidades, aunque solo se pueden usar una vez. 



Dungeon Keeper 
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Los fans de los Loon^funes estamos de suerte. Por 

primera vez, los ufcuarios de PC vamos a poder 

disfrutar con un juegp protagonizado por 

uno de sus personajei y as carismaticos, * 

como es el Diablo M ismania.Aun 4 

quedan unos cuantos Wses para 

que el programa vea la luz, pero ya 

hemos podido probarlo y 

promete ser muy 

muydivertido. 



Si queremos superar ia fase en el museo, tendremos 
que convertir a Taz en un sigiloso guerrero ninja. 



Un plataformas diferente 



T az Wanted» sera el enesimo videojue- 
go producido por Infogrames e inspi- 
rado en un personaje integrante de 
los Looney Tunes, la galerla de dibujos anima- 
dos desarrollada por Warner Bros como replica 
a la factoria Disney. «TazWanted» seguira la 
senda de programas como «Perro y Lobo» (edi- 
tado recientemente por Infogrames para PSO- 
ne), ofreciendo un divertido arcade 3D en el que 
se combinan (plataformas, ingenio y veloci- 
dad), con una estetica que reproduce escrupu- 
losamente el aspecto de la serie de dibujos ani- 
mados. El argumento de «Taz Wanted)) sera 
tremendamente simple: Yosemite Sam esta 
empefiado en capturar al Diablo de Tasmania. 
Para conseguirlo, ha llenado el mundo de los 
Looney Tunes de carteles en los que se ofrece 
una suculenta recompensa por la captura del 
diablo. El objetivo del jugador sera ayudar a Taz 
a destruir todos esos carteles. El problema es 
que muchos de ellos estan escondidos o son 
inaccesibles en un primer momento.Taz tendra 
que usar su ingenio para desactivar trampas y 
activar los mecanismos pertinentes, evitando 
ser capturado por los innumerables enemigos 



que lo persiguen.Con la ayuda de Pioli'n (cuya 
implication en el juego no vamos a desvelar) 
Taz regresara a su patria chica de una pieza. 

UN PARECIDO ESPECTACULAR 

Uno de los objetivos prioritarios para los pro- 
gramadores del juego -Blitz Games, compama 
responsable de juegos como «Chicken Run», 
«Fuzion Frenzy» o «The Mummy Returns» para 
PlayStation 2- ha sido reflejar adecuadamente 
tanto la personalidad deTaz como su aspecto 
fisico. Para conseguirlo, los disenadores graficos 
trabajaron durante dos anos hasta conseguir un 
modelo 3D del personaje tan parecido a Taz co- 
mo fuera posible. A pesar de su aparente sim- 
plicidad -tanto Taz como el resto de persona- 
jes y escenarios tienen un aspecto piano, propio 
de un dibujo animado-, el modelo del diablo 
es extremadamente complejo y esta compues- 




El equipo de desarrollo ha reproducido con esmero 
toda la gama de gestos que Taz despliega. 



to por un numero elevadisimo de poligonos, 
que permiten la posterior aplicacion de texturas 
deapariencia plana. 

ANIMACION MUY CONSEGUIDA 

La animacion del personaje fue una de las ta- 
reas mas complejas y exhaustivas para el equi- 
po de Blitz. El objetivo era conseguir unos movi- 
mientos tan naturales y fluidos como los vistos 
en la serie de television. Una tarea ardua ya que, 




Cuando asume la personalidad de rapero, Taz acaba 
con sus enemigos mezdando musica tecno. 



para lograrlo, el equipo tuvo que realizar cerca 
de 1 5 000 frames de animacion, una suma des- 
comunal si lo comparamos con los empleados 
en otros juegos que presumen de utilizar ani- 
maciones realistas.EI resultado merecera la pe- 
na,ya que Taz aparecera tan inquieto y simpati- 
co como siempre, realizando muecas y 
aspavientos incesantemente. 

DOBLE SISTEMA DE FISICA 

El control deTaz sera muy sencillo, dado que el 
juego esta destinado a un publico muy joven. 
Con el stick de control podremos controlar los 
movimientos de Taz y el emplazamiento de la 
camara. Una de las habilidades mas caracteris- 
ticas del diablo deTasmania es su capacidad pa- 



Para con seguir unos movimientos naturales y fluidos, 
F e/ equipo tuvo que realizar cerca ^ 
del 5 OOO cuadros de animacion delprotagonista 
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El Diablo podrd cambiar de personalidad 
cada vez que entre en una cabina, adquiriendo nuevos 



Ml 






Una de las habilidades mas caracteristicas de Taz es su capaddad para girar tan rapido 
como un torbellino y destrozar lo que se truce con el. 




Desperdigados por los escenarios encontraremos los 
artilugios de la inefable factoria ACME. 



ra convertirse en un torbellino y desplazarse a 
gran velocidad. El equipo de Blitz queria induir 
esta habilidad dentro del juego, permitiendo al 
jugador usar el poder de tornado tantas veces 
comoeljugador lodesee. 

Aunque el jugador no lo percibira a simple vista 
se ban implementado dos sistemas de fisica di- 
ferentes para el juego: uno para los movimien- 
tos usuales del Diablo y otro para cuandoTaz 
adopta su forma de tornado. 

En determinados momentos de la aventura Jaz 
podra utilizar vehiculos. El numero y la natura- 
leza de los mismos, como ya se puede imaginar, 
esta dentro de lo que es habitual en el universo 
Looney Toons. Estamos hablando de cosas co- 
mo un carrito de la compra o una maquina abri- 



llantadora de suelos, en las que Taz podra subir- 
se, entre otros cacharros igual de disparatados, y 
que tambien supondran alteraciones en el 
comportamientofisico. 

ASPECTO DEDIBUJOANIMADO 

«Taz Wanted» es un producto disehado exclusi- 
vamente para plataformas de ultima genera- 
tion -PC, PlayStation 2, Xbox y tal vez GameCu- 
be, aunque esta version aun no ha sido 
oficialmente confirmada- Durante el proceso 
de creation, el equipo de desarrollo se vio obli- 
gado a elegir entre programar un juego tecni- 
camente brillante, que destacara por su tecno- 
logia, o disenar un programa en el que la 
tecnologia pasara a un segundo piano, en favor 
de una recreation respetuosa con el aspecto* 
cartoon. Los programadores de Blitz optaron 
por la segunda opcion,a pesarde las restriccio- 
nes que esta election podia suponer para su ta- 
lento creativo.«Taz Wanted» no incluira espec- 
taculares efectos especiales (sombreado en 
tiempo real, enviroment mapping, etc) con los 
que dejar al jugador boquiabierto, puesto que 
sacrifica cualquier alarde tecnico insertado de 
forma gratuita y que reste credibilidad al as- 
pecto de dibujo animado que se busca en el 
juego. No obstante, el aspecto piano de los es- 



cenarios implica la gestion simultanea de un 
numero muy elevado de poligonos, lo que ex- 
plica que el juego solo aparezca en plataformas 
de ultima generation. 

ALAULTIMAMODA 

Los productores de Infogrames querian un pro- 
grama con sabor clasico pero actualizado a los 
tiempos que corren. Aunque han mantenido in- 
tacto el aspecto de la serie original, los disena- 
dores del juego han querido induir detalles no- 
vedosos que sirvan para actualizar el 
personaje. Asi, en «Taz Wanted)) podremos 
ver al diablo de Tasmania disfrazado con 
atuendos especiales -snowboarder, ninja, 
surfero . . .-. Cada vez que encuentre una ca- 
bina telefonica,Taz podra entrar en ella y 
asumir un nuevo rol, aquiriendo todas las ha- 
bilidades presupuestas a su nueva identidad. 
Por ejemplo, cuando Taz se disfraza de skater, 
puede utilizar el patinete para matar enemi- 
gos a distancia, pero cuando se disfraza de 
ninja, el sigilo es su mejor arma. Al avanzar 
niveles, se activaran un buen numero de jue- 
gos alternatives independientes a la aventu- 
ra, en los que participaran otros personajes 
Warner Bros. El aspecto multijugador tambien 
esta contemplado, y ofrecera juegos radical- 




mente distintos a la aventura principal, como 
carreras entre personajes de los Looney Tunes. 

QUECABEESPERAR 

A pesar de que «Taz Wanted)) sera un juego ine- 
quivocamente destinado a un publico infantil o 
adolescente, cualquier aficionado a los juegos 
de accion y plataformas podra disfrutar con es- 
te titulo. Al menos cualquier aficionado al uni- 
verso Looney Tunes, ya que el juego estara lleno 
de referencias a la serie de animacion.«Taz 
Wanted» no pretende sentar las bases de un 
nuevo genero, sino ofrecer el mejor juego ins- 
pirado en este celebre personaje de cuantos he- 
mos visto hasta la fecha.^Lo conseguira? 

I.C.C. 
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Los usuarios del Commodore Amiga sin du- 
da recordaran una serie de videoaventu- 
ras que obtuvo un enorme exito la decada 
pasada: la trilogia de «Valhalla», publica- 
da por la compama Vulcan Software. El pri- 
mer titulo, «Valhalla & the Lord of Infi- 
nity» fue lanzado en 1994, y pronto le 
siguieron «Valhalla Before The War» 
(1995) y «Valhalla & The Fortress of Eve» 
(1996). La gran novedad de estos tftulos 
radicaba en el sintetizador de voz incorpo- 
rado, que permitia al personaje "leer" de 
viva voz los textos incorporados. Pues 
bien, 8 anos despues, Vulcan ha decidido 
crear una version mejorada para PC, cuyo 
primer capitulo es gratuito. El sistema de 
distribution es muy curioso. En primer lu- 
gar, hay que bajarse el programa "Vulcan 
Portal" Se emplea para recibir correo en 
modo voz, participar en chats hablados, y 
comunicarse con otras personas que estan 
jugando al juego. A continuation, debe- 
mos descargar el sintetizador de voz -el 
juego admite voz en Castellano. Finalmen- 
te, descargamos cada capitulo que compo- 
ne la trilogia. El primero es gratuito, el res- 
to cuestan 4 euros cada uno. Si los 
jugamos online, recibiremos ayuda y con- 
sejos hablados de unos guias virtuales. 

El mecanismo de juego es el de una aven- 
tura grafica basica. Desde una perspectiva 
aerea en 2D, movemos al personaje con el 
raton. Los puzzles consisten en encontrar 
Haves y palancas, usar objetos, y obtener 
pistas de personajes, existiendo los inevi- 
tables iconos "Coger" "Usar" "Examinar" 
"Empujar" etc. Sin duda, un sistema de 
juego original y con un cierto aire "retro" 
queossorprendera. 

Vulcan tambien esta preparando una 
aventura 3D llamada «Valhalla 3D», de la 
que os hablaremos en proximas reunio- 
nes. Podeis obtener los juegos en: 
www.valhalla-online.co.uk/classics/en- 
glish 

www.vulcan-portal.co.uk 
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Tensa Espera 



Durante los ultimos anos, los fans de las aventuras hemos centrado los debates 
dialectics en la perspectiva utilizada como soporte, digamos,"fisico"de todo el 
argumento, es decir, graficos en dos o en tres dimensiones, hibridos , perspectivas 
en primera o tercera persona. Cada fan tiene sus preferencias... asi que, como si de 
un Area de Noe aventurero se tratara, <que tal un representante de cada especie? 



L os buenos augurios que pronosticamos 
en la ultima reunion, afortunadamente, 
se estan cumpliendo. Que mejor forma de 
comenzar el mes, que anunciar la publicacion 
de dos aventuras que ya creiamos descartadas: 
«Simon the Sorcerer 3D» y «Schizm».En efecto, 
aunque en el momento de comenzar esta 
asamblea de El Club de la Aventura, a la que el 
Gran Tarkilmar os da la bienvenida, aun no es 
oficial, puedo confirmaros que «Simon the Sor- 
cerer 3D» ya tiene distribuidor en todo el mun- 
do. Francisco Javier Perez, que nos pregun- 
taba en un e-mail sobre esto, habra quedado 
satisfecho. Puesto que el juego Neva meses ter- 
minado,su publicacion se supone inminente. 
Tambien vamos a tener la suerte de jugar a 
«Schizm», una aventura en primera persona 
que ha obtenido muy buenas criticas en toda 
Europa. En principio, iba a ser publicada por Di- 
namic pero, tras el cierre de esta compania, fi- 
nalmente ha sido Friendware la encargada de 
distribuirlo en Espana. 

Mientras estos esperados tftulos llegan, ya po- 
demos disfrutar de «Jerusalen» de Cryo, una 
aventura en primera persona dotada de una 
ajustada jugabilidad. Podeis conocer algo mas 
sobre ella en el Punto de Mira de este mismo 



numero. Durante los proximos meses, no nos 
van a faltar temas de conversacion, pues los fu- 
tures lanzamientos van a ser muy numerosos. 
La espera es tensa: en el momento de preparar 
la reunion mensualja prometida remesa de 
nuevos juegos de LucasArts se reduce a un titu- 
lo de accion de Indiana Jones, y un juego hu- 
moristico aun sin bautizar, desarrollado por los 
creadores de «Giants».Ambos,enfocados hacia 
las consolas de nueva generacion. 

Por suerte, otras companfas nos ofrecen solu- 
ciones alternativas. Asf, la exotica Vinaya 4D Ga- 
mes nos traera «Atma», una aventura en 3D con 
algunos toques de accion, desarrollada con el 
motor de «Unreal». «Atma» se inspira en la an- 
tigua mitologia india para jugar con conceptos 
como el karma o el Shakti,que nunca se han ex- 
plotado en un juego. Los programadores han 
adaptado erengine"para ahadir un sistema de 
conversacion y uso de objetos. El argumento 
nos habla de una deidad, Indrani, la diosa de la 
Perception Mfstica, enganada por el demonio 
Venadatta y obligada a adoptar un cuerpo mor- 
tal para vagar por el mundo sin poderes. 

Y si los argumentos transcendentales no son lo 
vuestro, entonces no perdais del vista al mas 
"terrenar«Syberia», de Microids. La compania 



gala defiende los graficos renderizados en 2D,y 
personajes 3D en tercera persona, para tentar- 
nos con un titulo de misterio con una calidad 
grafica deslumbrante. Kathe Walker, una abo- 
gada neoyorquina, es contratada por una em- 
presa de juguetes para gestionar la compra de 
una fabrica en ruinas.Todo parece ir sobre rue- 
das, hasta que la dueha, Anna Voralberg, muere 
de forma misteriosa,y su heredero Hans desa- 
parece. Kathe tendra que buscarlo en una enig- 
matica villa, mientras desvela el enigma que 
envuelve a la fabrica de juguetes. 

Puesto que el mes pasado os prometf cerrar la 
boca lo mas pronto posible para dar paso a 
vuestras cartas, vamos a terminar con «The Fish 
Files» de Microids, un donico de «Day of the 
Tentacle»...para Gameboy Color. Que no os en- 
gahen las limitaciones tecnicas de esta porta- 
til: Microids ha empleado un modo de alta reso- 
lution con 2000 colores simultaneos para crear 
unos graficos muy aparentes. El argumento, en 
perfecto Castellano, nos cuenta la historia de 
tres amigos cuyos peces de colores han sido ab- 
ducidos por unos extraterrestres. Al mas pure 
estilo"Expediente X"contactaran con Mulder y 
Scully -en el juego, Folder y Smelly- para des- 
velar el misterio. Mientras caminan por los de- 
corados,se iluminan los objetos accesibles, exis- 
tiendo botones para cogerlos, usarlos y 
examinarlos. Aunque parezea increfble, es una 
aventura clonica de los grandes exitos de Luca- 
sArts, y jugar con ella en una consola portatil es 
una experiencia muy agradable. Pronto podre- 
mos experimentar sensaciones semejantes con 
las versiones para Gameboy Advance de «Bro- 
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ken Sword I y ll» y «Beneath a Steel Sky». 

Por ultimo, si os gusto «Mundodisco», deciros 
que acaba de publicarse en Espana el ultimo li- 
bro de la saga literaria de donde provienen los 
juegos. Se llama "Dioses Menores" su autor es, 
daro, Terry Pratchett, y lo edita Plaza & Janes. 

ELCORREO 

Comenzamos a responder 
vuestras cartas de manera 
tan concisa como lo hace el 
anonimo Corthes, que 
nos ha enviado un e-mail 
para preguntar cuando sa- 
le «The Westerners Pues lo 
cierto es que no hay fecha 
precisa, ya que el juego esta 
en las primeras fases de de- 
sarrollo, y tras el cierre de 
Dinamic,aun no tiene dis- 
tributor. En cuanto a «Schizm», decir que es 
una aventura en primera persona semejante a 
«Myst Ilk Hablaremos de ella el proximo mes. 
Jose Angel Magana de Renteria, nos escribe 
para quejarse de las aventuras que no se ma- 
nejan con raton. Por eso pregunta que titulos 
actuales y futuros usan este periferico. Entre los 
mas recientes, tienes «Runaway», «La Sexta 
Secta», «Jerusalen», «Atlantis lll» o «Myst Ilk 



El futuro es menos halagueno, aunque me vie- 
nen a la memoria «Versalles2»,«The Watchma- 
ker, «Schizm» y «Jazz & Faust», pero no dudes 
queseanunciaranmas. 

No nos movemos del Pais Vasco para aconsejar 
a Eneko Perez, de Lasarte, pues no sabe si 
comprar «Runaway». Hombre, toda compra es 
una decision personal, pero en mi opinion es 
una de las mejores aventu- 
ras graficas"puras" que han 
salido en los ultimos anos. 
En cuanto a lo que se de 
«Broken Sword lll», pues 
que saldra a final de aho, 
que tendra un motor 3D, y 
que podremos manejar a 
dos protagonistas, George 
Stobbart y Nico Collard. 

Mas rapida aun va a ser la 
respuesta para Gabriel Vi- 
llalba de Valencia, uno de los muchos fans de 
Al Lowe que nos pregunta si habra un «Leisure 
Larry 8». Al Lowe tiene el argumento y las ganas 
de hacerlo, pero Sierra le despidio cuando ya lo 
estaba programando. A modo de consuelo,hace 
unas semanas los nuevos duehos de Sierra no 
querian ni oir hablar de aventuras graficas. A 
dia de hoy/'se lo estan pensando'.'Es un avance. 
Cambiamos completamente de tema para ha- 




LucasArts en el bolsillo 



Puede que el genero de la aventura no atravie- 
se su mejor momento, pero de lo que no cabe 
duda es de que sus fans son los mas activos de la 
comunidad informatica. Un buen ejemplo de 
ello es la nueva moda que esta causando furor 
entre los nostalgicos: la traslacion de los titulos 
dasicos a las maquinas portables. Hace unos 
meses hablamos de un proyecto llamado «Sa- 
rien», que llevara las miticas series de Sierra a la 
6BA. Pero, sin duda, la iniciativa que mas elo- 
gios esta cosechando es la llamada PocketS- 
CUMM, una version de mitico "parser" de Luca- 
sArts para los ordenadores de bolsillo PocketPC. 
El SCUMM se utilizo en todas las aventuras an- 
teriores a «Full Throttle»: «Monkey Island I y ll», 
«lndiana Jones», «Day of the Tentade», «Sam & 
Max» y «The Dig». PocketSCUMM toma ciertos 
ficheros de los juegos originales, y los organiza 
de tal forma que puedan ser visionados en un 
PocketPC. Aunque la version actual aun no es 




perfecta, una buena parte de los juegos son ju- 
gables al 100%. El nuevo interprete es parte de 
un proyecto mucho mas grande, llamado 
SCUMMvm, que pretende hacer compatible to- 
dos los viejos juegos de LucasArts con los nue- 
vos sistemas Linux, Solaris, etc., ademas de 
ahadir mejoras a las actuales versiones de PC, 
como sonido en 3D, "antialiasing" a pantalla 
completa, y otras sorpresas. Podeis obtener 
mas information en: 
http://arisme.free.fr/PocketScumm/ 
http://scummvm.sourceforge.net 



cernos eco de la petition de Coral Gomera, in- 
teresada en saber de la existencia de algun co- 
mic de «Monkey lsland». Es algo inexplicable, 
ya que una novela grafica o una serie de ani- 
mation de Guybrush Threepwood seguro que 
hubiese cosechado un gran exito, pero Luca- 
sArts no esta por la labor. Sin embargo, no de- 
sesperes: un fan de la saga llamado Paco Vink 
esta creando un comic amateur de calidad pro- 
fesional. Podeis leer las 8 primeraspaginas en: 
www.worldofmi.com/features/comic/vink/ 

LOSATASCOS 

Vamos a cerrar la reunion mensual lanzando 
cables a algunos aventureros al borde del abis- 
mo. Liher Gorostiza esta enfadado porque no 
hemos publicado la solution de «Myst lll», co- 
mo anunciamos en el numero 82. En primer lu- 
gar, decirte que los avances de proximas entre- 
gas no son vinculantes,tal como se explica en la 
Nota de Redaction de la ultima pagina. A veces 
hay que cambiar contenidos en funcion de la 
actualidad. No es justo que nos acuses de dis- 
criminar a las aventuras, cuando Micromania es 
la unica revista del mundo que tiene una sec- 
cion dedicada a las aventuras graficas, y las gui- 
as son abundantes. Puedes encontrar la de 
«Myst lll» en"EI Gran Libro de los Juegos de PC" 
de esta misma editorial. Mientras, responded 
gustoso a tu atasco de los rayos de luz. Para co- 
ger el libro que Neva a Voltaic, debes girar las 4 
esferas de los discos en la position que puede 
verse en el telescopio del observatorio, cuando 
apunta a la torre de Voltaic. En concreto, desde 
el circulo mas interior al mas exterior, coloca la 
primera bola en el este, la segunda en el sur, la 
tercera en el oeste y la cuarta en el suroeste (es- 
ta ultima acercandola casi al sur). 

El ultimo en tomar la palabra es Enrique Val- 
verde, que ha liberado al viejo de la mazmorra 
del anfiteatro en «Pompeya», pero no sabe co- 
mo continuar. Lo siguiente que debes hacer es ir 
a la taberna de Dionisius, y echar una partida 
de Tali con Pyramus. Despues, busca a Sofia en 
la casa de Octavius. Para que el esdavo te deje 
pasar, hablale de Lavinia. Sofia te pedira un au- 
gurio de amor, asi que lanza a sus pies los hue- 
sos del Tali, y sumerge el filtro numero 1 en la 
fuente. 

Con los ecos aun resonantes de la eruption del 
Vesubio,damos porterminada la reunion men- 
sual.Si todo marcha segun lo previsto, el mes 
que viene analizaremos una enorme sorpresa. 

El Gran Tarkilmar 



La opinion 

de los expertos 




The Longest Journey 



R esulta curioso comprobar como, en 
el mismo mes en que LucasArts ha 
anunciado un nuevo juego de India- 
na Jones, retorna al TOP 5 Indiana Jones 
& the Fate of Atlantis». Que sirva como re- 
cordatorio a la compariia de George Lucas 
para decirle aquello de"la aventura tam- 
bien existe" Si quereis que vuestros juegos 
favoritos no caigan en el olvido, no dudeis 
en votar una vez al mes, como hacen Dioni 
Cubero de Valencia y George Taobas de Vi- 
go. Podeis elegir 3 titulos para cada lista. 
El primero recibe 5 puntos, el segundo 3 y 
el tercerol.Faciljno? 



************ 

Las mejores 

del momento 



Runaway 

The Longest Journey 
La Fuga de Monkey Island 
Gabriel Knight III 
Mystlll 



************ 

TOP 5 



Monkey Island 
Grim Fandango 
The Longest Journey 
Gabriel Knight III 

Indiana Jones & the Fate of Atlantis 

NOTA IMPORTANTE: 

Para participar en esta section teneis que enviarnos 
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANiA 
C 7 Pedro Teixeira, 8. S* Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E MAIL: dubaventura.micromania - hobbypress.es 
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Reportaje E special 



XBOX 



AL DESNUDO 




Xbox ya esta aqui.Ya es una 
realidad. Pero, ;continua la 
polemica? *Es un PC? {Es 
una consola? Ambas cosas. 
Microsoft ha creado asi un 
monstruo de una potencia 
descomunal. 

Si quereis averiguar como 
lo ha conseguido, coged un 
destornillador virtual, y 
acompanadnos en un viaje 
por el interior de Xbox. 



Asies pordentro 



la maquina de Microsoft 



[ X€ 



XBOX 











CARACTERISTICAS TECNICAS | 


PROCESADOR PRINCIPAL 
PROCESADOR GRAFICO (GPU) 
MEMORIA 


Intel Pill 733 MHz 
nVidia 233 MHz (GeForce 3) 
64 MB RAM (unificada) 


ANCHODE BANDA MEMORIA 


6.4 GB/s 


POLIGONOS SIMULTANEOS (Maximo) 


116.5 Millones/s 


TEXTURAS SIMULTANE AS (por poligono) 


4 


PIXEL FILL RATE (Sin texturas) 


3.7 GB/s 


PIXEL FILL RATE (1 textura) 


3.7 GB/s 


PIXEL FILL RATE (2 texturas) 


3.7 GB/s 


TEXTURAS COMPRIMIDAS 


Si (6:1) 


ALMACENAMIENTO 


Lector DVD 2-5X 




Disco Duro 8 GB 




Tarjeta de Memoria 8MB 


ENTRADA/SALIDA 


4 Conexiones para mandos 




Conexion Ethernet (10/100) 


CANALES AUDIO 


256 


AUDIO 3D EN HARDWARE 


Si (64 canales) 


MIDI+DLS 


Si 


FILTRADO AUDIO Y ECUALI2ACI0N 


Si (Hardware) 


CONEXION BANDA ANCHA 


Si 


REPRODUCCI6N DVD 


Si (Con accesorio y mando adicional) 


SOPORTE PELICULAS HDTV 


Si 


SOPORTE JUEGOS HDTV 


Si 


RESOLUCION MAXIMA 


1920x1080 



RES. MAXIMA (2x32bpp frame buffers+Z) 



1920x1080 





:: 



_J La bandeja del lector DVD 
soporta el logo de la consola en 
su frontal, dominando la pers- 
pectiva del conjunto. 



j Cuatro conexiones para man* 
dos de control, ideates para las 
partidas con varios amigos, con 
juegazos como «Haio». Ademas de 
los mandos oficiales, distintas 
companias estan ya trabajando en 
nuevos modelos de gamepad. 



El boton de encendido y apa- 
gado de la consola se situa en la 
parte inferior del frontal. 
Curiosamente, Xbox no dispone de 
un boton de "reset" como tal, sino 
que utiliza tan solo el que aqui se 
puede ver. 



J Este boton activa la expulsion y 
el cierre de la bandeja del DVD. Su ta* 
mano evita posibles confusiones con 
el boton de encendido de la maquina. 



Lo mas destacable de su aspecto externo, por lo evidente, 
es su tamano y peso. En una segunda revision se echa de 
menos, quiza, una salida directa de audio digital 



Enchufe de conexion a la red 
electrica.En Espaha,Xboxfuncio- 
na al voltaje habitual de 220V, a 
diferencia de Estados Unidos y 
otros paises europeos. Si conse- 
guis una consola en el extranje- 
ro, mucho cuidado con algo tan 
tonto como esto. A nosotros ya 
nos ha ocurrido mas de una acci- 
dente con estas cosas. 



;S Un enorme ventilador es lo 
mas llamativo de la parte trasera 
de la consola. Gracias a el se refri- 
gera tanto la circuiteria interior co- 
mo los distintos componentes 
(DVD, fuente de alimentacion, Dis- 
co Duro), haciendo recorrer corrien- 
tes de aire por toda la maquina. 



□ Conexion para salida de au- 
dio y video. Se trata de un puerto 
digital que permite la conexion de 
una variedad amplia de cables, que 
transforman la serial desde video 
compuesto a RGB, o con soporte 
para television de Alta Definicion 
(HDTV). Permite la salida de la se- 
rial de audio digital, para una pos- 
terior conexion a un amplificador 
que soporte Dolby Digital 5.1 . 



Conexion online (Ethernet). La 
tarjeta que integra Xbox soporta ban- 
da ancha,y es similar en su comporta- 
miento a la de muchos PC. Cuando el 
servicio online este desarrollado, sera 
tan facil como enchufar un cable de 
red en este punto 




El exterior de 

BOX 




Su enorme tamano, su peso y su 
aparente robustez, confieren 
un aspecto a Xbox de un cierto 
mastodonte para lo que esta- 
mos acostumbrados a ver en el 
mundo de las consolas. Aunque, 
a decir verdad, quiza sea el as- 
pecto que mas pega a una ma- 
quina que resulta, sin lugar a 
dudas, una de las piezas de 
hardware mas poderosas que 
se hayan creado jamas. Ade- 
mas, su diseno es, en algunos 
aspectos, de lo mas espartano, 
donde con la salvedad de los co- 
nectores para los mandos de 
juego se induye tan solo lo mas 
necesario, sin dar demasiado 
pie al diseno o los detalles. Al- 
go que tambien se deriva de su 
particular arquitectura, pues 
integra de un modo tan feno- 
menal todo lo que necesita que 
no precisa de ningun adita- 
mento especialmente relevan- 
te para disfrutar al maximo de 
los juegos. Sin embargo, noso- 
tros echamos de menos, ya que 
es un apartado que se ha cuida- 
do especialmente, una salida 
propia de audio digital para la 
conexion a un amplificador. 

Y aunque esta se pueda encon- 
trar en los cables de audio/vi- 
deo que se pueden comprar 
aparte, quiza fuera un detalle 
que tampoco le habria sobrado 
a la maquina. 
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Cuestion 

de 

almacenamiento 

Sorprende que nada mas abrir 
la maquina nos encontremos 
con una disposicion tan com- 
^ I pacta como la que ofrecen los 
componentes de Xbox y, al mis- 
mo tiempo, tan logica. Nada de 
soldaduras. Solo unos tornillos 
y una integration perfecta. 

La primera sorpresa, tras com- 
probar que lector DVD y disco 
duro son modelos estandar de 
PC, adaptados a las necesida- 
des de la maquina, llega al re- 
visar las conexiones IDE (asi- 
mismo heredadas de la 
arquitectura PC). Voltajes y ali- 
mentation hacen que estos 
componentes sean perfecta- 
mente transferibles a un orde- 
nador compatible (de hecho, 
conectamos el disco duro a un 
PC pero, aunque el hardware lo 
reconocio sin problemas, era 
imposible leer sus datos). 

Pero, ante la vision del DVD, lle- 
ga la eterna discusion. jSirve o 
no Xbox como reproductor de 
peliculas en formato DVD? La 
respuesta es si, y ademas a las 
mil maravillas aunque, eso si, 
previa adquisicion del kit del 
mando a distancia. 

Por otro lado, el disco duro es, 
quiza, la mayor innovation que 
aporta Microsoft al mundo de 
las consolas. Las partidas se 
graban de manera casi instan- 
tanea, las tarjetas de memoria 
pueden pasar a la historia, ex- 
cepto si se quieren compartir 
datos de un juego con la conso- 
la de un amigo. Es tambien uno 
de los componentes que mas 
encarece el precio final de la 
maquina, que resulta la contra- 
prestation a tanta potencia. 








j | El lector DVD, un modelo 
Thomson estandar, como el que 
puede incorporar un PC, se ha mo- 
dificado en su apariencia externa 
para encaje en la maquina a la per- 
fection. Funciona a una velocidad 
variable de 2-5X, esta preparado 
para reproducir todo tipo de discos 
compactos de musica, ademas de 
los juegos, asi como peliculas en 
DVD, para las que es necesario dis- 
poner de un accesorio extra: el 
mando a distancia. [~ 



Una placa metalica en 
la parte interior protege la 
bandeja del DVD para evitar 
posibles golpes y roces sobre 
el bloque del lector. 

La bandeja solo se puede ex- 
traer pulsando el boton co- 
rrespondiente o a traves de 
los menus de arranque de la 
maquina. 



El disco duro, un Seagate de 8GB, respon- 
de al estandar de PC, aunque sus contenidos 
solo pueden ser leidos por el hardware de 
Xbox. Una funda de latex lo protege de los mo- 
vimientos bruscos y golpes. Encaja de manera 
perfecta sobre una bandeja de plastico que lo 
separa de la placa base, al igual que ocurre 
con el lector DVD. Las unidades de "debug" de 
Xbox, para desarrolladores, permiten forma- 
tear el disco duro con la simple introduction y 
ejecucion de un pequeno programa, que ajus- 
ta todos los parametros del sistema operati- 
vo y la maquina a la configuration que por de- 
fectotraedefabrica. 

T 



1 | Lo primero que llama la 

atencion al abrir la carcasa 
de Xbox es como estan dis- 
puestos sus principales com- 
ponente de almacenamiento 
y lectura de datos, y la cone- 
xion que poseen a la placa 
base de la maquina. Las tipi- 
cas conexiones IDE, proce- 
dentes de la arquitectura de 
PC, controlan parte del fun- 
cionamiento basico de la 
consola. 
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l I La conexion a la tarjeta Ethernet 

(10/100), para acceso online yjuegos multiu- 
suario a traves de Internet, esta preparada 
para accesos de banda ancha y la posibilidad 
de interconexion entre varias consolas. Juegos 
como «Halo» permiten la conexion de hasta 
cuatro consolas, para un maximo de 16 juga- 
dores simultaneos. En lugar de una tarjeta de 
red, como tal, el conector se encuentra inte- 
grado en la placa base. 



La salida de audio y video permite la trans- 
mision de senates digitales que, con el cable 
adecuado, permiten conectar Xbox a aparatos 
como amplificadores o teievisores de alta defi- 
nition. La serial de Dolby Digital 5.1 se transmite 
por aqui, para su posterior paso al amplificador. 



□ Sobre un pequeho pero efectivo disipador se 
integra un ventilador disehado para evitar el so- 
brecalentamiento del procesador grafico de nVi- 
dia. La GPU es uno de los componentes vitales, 
mas delicados y potentes jamas disenados para 
proceso grafico en una maquina domestica. 



iZIi El enorme ventilador que se puede ver en la 
parte trasera de la maquina mantiene una tem- 
peratura constante durante las boras y horas de 
juego que se pueden disfrutar con Xbox. Su di- 
seno, unido al de la"jaula" metalica que encierra 
la placa base, permite el movimiento de aire 
continuo portodos los recovecos de la maquina. 
Su efectividad es enorme, pues Xbox apenas se 
calienta aun despues de mucho tiempo de uso 
ininterrumpido. 



r ~ifi4 MB de RAM unifica- 
da, permiten a los desarro- 
lladores usar, alii donde es 
necesario en cada momen- 
to, la cantidad adecuada de 
memoria para las exigen- 
ces de cada programa. 
Mientras que el PC usa RAM 
dedicada, por componentes, 
para cada proceso (audio, 
operaciones en coma flotan- 
te, video, texturas...) en 
Xbox todo se maneja con so- 
lo estosdos chips. 



Mucho de su 
interior, por 
integracion 
y piezas, 
recuerda a 
un PC, pero 
todo ha sido 
pensado de 
una manera 
mucho mas 
optima, con 
grandes 
resultados 




| | El MCP (Media and Communications Processor) de nVidia in- 

tegra todos los controles de las entradas y salidas de datos de la 
consola al exterior, asi como el proceso de audio de Xbox. Aqui se 
encuentra el corazon de DICE (Dolby Interactive Content Enco- 
der), para el proceso de serial de audio digital de Dolby 5.1 en 
tiempo real. Una verdadera maravilla de la tecnologia. 



J Los conectores para los mandos de control mandan la serial 
directamente a la placa base. Se basan en una modification del 
estandar USB. Su conexion a la placa, como ocurre con otros 
componentes de la maquina, se basa en arquitectura PC. 



I — ^~|Un enorme disipador, 
sujeto a la placa por un 
cierre mecanico, oculta el 
procesador principal de In- 
tel. Un Pentium III a 733 
MHz que se erige en el cora- 
zon del hardware y controla 
todos los procesos de Xbox. 



' | La parte derecha del in- 

terior de la consola esta 
dominada por el la fuente 
de alimentation. El trans- 
formador del voltaje, a la 
intensidad adecuada para 
el correcto funcionamiento 
de Xbox, es uno de los com- 
ponentes mas pesados de 
la consola, dada gran canti- 
dad decondensadores, 
transistores y solenoides 
que integra. 

Sorprende 
que, pese a 
todos sus 
chips, Xbox 
casi no se 
caliente 
tras horas 
de uso 



cPc o Consola? Una perfecta simbiosis 



Tomando lo mejor de la arquitectu- 
ra PC, componentes estandar y di- 
senando un hardware capaz de in- 
tegrarlo todo, de manera optima, 
Xbox lleva la experiencia de juegos 
alii donde nadie se esperaba. Aun- 
que, en apariencia, parte del hard- 
ware puede parecer obsoleto (la 
GPU se basa en GeForce 3, cuando 



acaba de anunciarse el procesador 
GeForce 4; un Pentium III a 733 no 
es nada excesivo en el PC, en estos 
momentos; 64 MB de RAM dan para 
poco, hoy dia, en un ordenador...) 
el conjunto ofrece una sinergia sor- 
prendente. Se trata de una conso- 
la, pues es un sistema cerrado y no 
hay por donde actualizarlo. Se tra- 



ta de un PC, pues su arquitectura 
base parte de los compatibles . . . Es 
una maquina unica y espectacular 
en sus resultados. 

Existen cosas que llaman la aten- 
cion a este nivel del hardware de 
Xbox. Por ejemplo, esos dos huecos 
en la placa base, que hacen pensar 
en un diserio de la maquina donde 



se podria integrar hasta 128 MB de 
RAM, en total. 0 la marca de Micro- 
soft grabada en la placa base, cuan- 

O 

do se sabe que Microsoft no produ- 
ce hardware... 

Curiosidades que no empahan lo 
que es Xbox es, a dia de hoy; el 
hardware mas simple en aparien- 
cia y potente en la practica. 
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jj El MCP, de cerca, apenas s( da pis- 
tas sobre la potencia que encie- 
rra en su interior. Gran parte del con- 
trol basico de los procesos de la 
maquina depende de este chip, que 
como la GPU ha sido disenado y ma- 
nufacturado por nVidia y Microsoft, 
en conjunto. 



[ _jLos dos chips de memoria unifi- 
cada suman un total de 64 MB de 
RAM. Sin embargo, como se ha men- 
cionado, no deja de resultar intere- 
sante comprobar como la placa base 
permite la conexion de dos chips 
mas. Aunque las caracteristicas tec- 
nicas de la maquina estaban confir- 
madas casi desde el momento de su 
anuncio oficial, es curioso compro- 
bar como Microsoft ha sido capaz de 
"cortarse" a la hora de configurar el 
hardware. 

Algo que se puede deber a un inten- 
to de reduction de costes sin afectar 
a la potencia de la consola. 




CPU y GPU forman una pareja perfecta que consigue unos resultados 
sencillamente brutales en potencia de proceso y gestion de datos 



J La GPU al desnudo. Basado en el 
procesador GeForce 3, el chip 
que controla todo el proceso grafi- 
co de Xbox es una enorme // pastilla" 
de silicio, oculta en lo mas profundo 
del hardware. El zocalo donde se in- 
tegra soporta disipador y ventila- 
dor para mantenerlo activo y refri- 
gerado de forma conveniente para 
soportar las altisimas temperaturas 
que genera. Aqui es donde se gene- 
ra toda la maravilla grafica que jue- 
gos como «Halo» o «Project Got- 
ham» muestran en pantalla. 



f ~1 La CPU, un procesador Intel que 
funciona a 733 MHz no es mas que 
este diminuto chip que se integra en 
placa y, extranamente, muestra su 
aspecto tal cual, debajo del enorme 
disipador que lo oculta. Desde aqui 
Xbox controla todos los calculos 
principales, dejando tareas mas pe- 
sadas a los procesadores de audio, 
comunicacion y video. Aqui se ges- 
tiona, por ejemplo, toda la IA de los 
personajes de cualquier juego. 




I Corazon de la Bestia 



No es descabeliado afirmar que 
Xbox posee dos "corazones" El pri- 
mero, la CPU, un procesador a 733 
MHz, controla todo el conjunto y se 
encarga de las principales operacio- 
nes de calculo de la maquina. Sin 
embargo, la GPU, el procesador gra- 
fico, es tan importante como el an- 
terior, pues se encarga de TODO lo 
concerniente a representation gra- 
fica y visual de los juegos. El desca- 
beliado potencial de la GPU, basada 
en el chip GeForce 3, representa una 
de las grandes bazas de Xbox en los 
videojuegos. Todo el conjunto esta 



ideado para evitar los tan comunes 
problemas relativos al aspecto vi- 
sual en el PC: cuellos de botella, li- 
mitation (segun el modelo de tarje- 
ta, fabricante y controladores) de la 
gestion de poligonos, efectos y ta- 
rnaho de texturas, velocidad de 
transferencia de datos... 

No se puede hablar de estos dos 
procesadores y dejar de lado la me- 
moria RAM y el procesador I/O (el 
MCP). El conjunto esta perfecta- 
mente disenado, integrado y equi- 
librado. Y, a diferencia de lo que 
ocurre en un PC cualquiera, donde 



los problemas de compatibilidad y 
la vertiginosa obsolescencia de 
componentes obligan al usuario a 
actualizar cada poco tiempo su 
equipo, con Xbox Microsoft es capaz 
de realizar una oferta capaz de sa- 
tisfacer las mas exigentes deman- 
das de jugadores y desarroiladores 
durante un largo periodo (si consi- 
deramos larga una vida media de 
entre 3 y 5 ahos). 

No podemos dejar de hablar de to- 
do lo relativo al audio en Xbox. El 
maravilloso potencial del sonido di- 
gital, con proceso de senal 5.1 inte- 



ractiva en tiempo real, es algo que, 
hasta la aparicion de Xbox, solo se 
podia considerar como un sueho. 
Hemos tenido la oportunidad de 
disfrutar de «Halo» desplegando es- 
ta capacidad en un entorno Home 
Theatre, y apenas existe nada que 
se ie pueda comparar. Si a una ex- 
perience de juego tan espectacular 
como le unimos el maximo en tec- 
nologia, solo podemos decir que los 
usuarios mas exigentes encontra- 
ran en Xbox aquello que ningun 
otro sistema domestico puede ofre- 
ceren la actualidad. 
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a importancia de llamarse 

Flextronics 




• 4JI omo puede una compama como 
M ■ Microsoft, especializada en la pro- 
W duccion de software, competir en 
el terreno de la manufacturacion e integra- 
tion de hardware? Sencillamente, no puede. 
Ni lo ha deseado en ningun momento del de- 
sarrollo y diseno de Xbox. 

Mientras que otras compamas del sector, co- 
mo Sony, dependen de su propia production e 
integracion de hard y componentes, lo que su- 
puso un serio reves durante la limitation de 
silicio al comienzo de la andadura de PS2, Mi- 
crosoft ha ido por otro camino. Asi, ha sido ca- 
paz de batir en su propio terreno, la produc- 
tion, a una compania como el gigante nipon. 
La clave se encuentra en Flextronics, especia- 
lista en montaje e integracion de hard. Esta 
empresa, que cuenta con dos plantas princi- 
pals para la production de Xbox, en Mejico y 
Hungria, hace de la vieja idea de Henry Ford, 
las cadenas de montaje, su razon de ser. 
Trabajan con componentes de muy distinto 
origen, que ya vienen preparados y listos para 
su integracion, desde terceras empresas. 
Entre sus clientes se encuentran compamas 
como Ericsson o Hewlett Packard (que, pese a 
lo que parezca, es una empresa que ni desa- 
rrolla ni monta sus propios ordenadores), y 
Xbox ha supuesto el reto definitivo para su sis- 
tema de produccion: meses trabajando sin in- 
terruption, 24 horas al dia, para tener las ma- 
quinas de lanzamiento listas y en cantidad 
suficiente en los distintos mercados en que 
Microsoft quiere imponerse como uno de los 
grandes en el mundo de las consolas. 



Microsoft ha sido sumamente inteligente en 
el aspecto de la produccion de la consola. El 
diseno es interno, los componentes han sido 
realizados por otras compamas, y Flextronics 
se encarga de la integracion y manufactura- 
cion. No hay que construir fabricas, y el riesgo 
de perdidas desorbitadas es minimo. Sorpren- 
dentey efectivo. 

Por otro lado la, a la sazon, sorprendente deci- 
sion de Microsoft de entrar en el universo de 
las consolas encuentra ahora una explication 
meridiana. Durante el ultimo ano, una compa- 
ma como Microsoft, que domina el mundo de 
las aplicaciones de trabajo y los SO domesti- 
cos, amen de su cada vez mas acentuada pre- 
sence en los videojuegos para compatibles, 
ha visto como el mercado del PC ha ido redu- 
ciendo su cuota durante el 2001. Baste decir 
que de los 20 millones de Windows que se 
vendieron en todo el mundo solo el pasado 
ano, el 90% correspondia a versiones OEM 
(instaladas de fabrica en cada PC vendido). El 
mundo de los juegos para compatibles suele 
mantenerse estable, lo que no es mucho decir 
comparado con el de las consolas, que crece 
de manera exponential. Asi, Microsoft no solo 
puede compensar ese minimo que establece 
el PC, sino que puede impulsar el desarrollo 
de nuevos juegos para compatibles, dado la 
estrecha linea que separa el desarrollo para 
una consola como Xbox con las posibilidades 
de los nuevos procesadores graficos para or- 
denador. Algo que puede ser considerado, si 
funciona de un modo logico, como una jugada 
maestra de la compania de Bill Gates. 
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La tpuerra 

como forma de vida 



Cada dia que pasa vamos descubriendo mas y mas 



proyectos relacionados con el mundo online, cada 



uno con sus propias cualidades y sus aportaciones al 



genero. Este mes le ha llegado el turno a «Helbreath: 



The Crusade». Un titulo del que a simple vista muchos 



diri'an que no es otra cosa que una especie de hibrido 



entre el mitico «Ultima Online» y «Lineage». Veamos 



que nos ofrece en verdad este nuevo juego. 



L a mirada de los guerreros estaba envuelta en una furia 
ciega y solo tenfan una certeza, la de la pronta muerte 
de sus enemigos. Apretaron contra el suelo sus pesados 
escudos y prepararon sus lanzas para ensartar a los guerreros 
enemigos que, con precipitada ira, se abalanzaban sobre ellos. 
A una orden de su capitan se abalanzaron hacia sus adversa- 
ries en un abrazo mortal. El entrechocar de cuerpos, espadas, 
lanzas y escudos se dejo oir en todo el reino. La locura cega- 
dora los cubria a todos, una locura provocada por los mismos 
dioses y que marcaria los designios y las vidas de ese mundo 
hasta el fin de los tiempos... Puede que esta sea una forma 
acertada de describir el mundo de «Helbreath» / inmerso en el 
caos y dedicado enteramente a la guerra. 



UNA NUEVA FORMA DE VER LAS COSAS 

Nos encontramos ante un programa que a primera vista ha in- 
tentado plasmar las ventajas de un titulo como «Lineage» con 
las de «Ultima Online». Por eso la mejor forma de definirlo es 
decir que resulta una especie de hibrido de ambos juegos. Del 
primero toma la concepcion basica del sistema de juego, 
mientras que del segundo toma la mayor libertad de movi- 
mientos ya que no se limita solo al combate sino 
que incluye tambien actividades sociales y de 
trabajo con las que entretenerse y conseguir di- 
nero y objetos. La reproduccion del mundo se lle- 
a a cabo mediante una vista similar a la de «Diablo 
2» o «Lineage», es decir, combinando los graficos 2D, 
con los efectos en 3D. Aunque graficamente aun hace 
que se progrese un poco mas, ya que por ejemplo, 
la resolucion de juego es demasiado pequeha para los 
tiempos que corren. 

Para avanzar contaremos con dos caminos 
diferentes pero muy relacionados entre si. 
Uno es adquirir experiencia con la que su- 
bir de nivel y, de esta forma, aumentar 
nuestros atributos y, la otra es prac- 
ticar las habilidades para poder ser 
mas eficientes, tanto en combate co- 
mo en las ocupaciones"civiles" 



LOSULTIMOS BALUARTES DE 
HUMANIDAD 

El mundo de «Helbreath» se reduce a las 
dos ciudades reino de Elvine y Aresden, ul- 
timos baluartes de la humanidad tras la 
I destruction acaecida por culpa de los dioses. 
Ambas situadas en los extremos del 





En todo momento sera preciso combinar fuerzas con otros jugadores para 
poder derrotar a grandes enemigos. 



mundo, una al norte y la otra al sur. En ellas los jugadores po- 
dran iniciar su andadura y proveerse de todo lo necesario en 
susnumerosastiendas. 

Aparte de estas dos ciudades nos encontraremos con la maz- 
morra, un lugar de gran terror y maldad, situado en el centro 
del mundo. Los heroes que se atreven a 
adentrarse en ella encuentran fama y for- 
tuna o bien una muerte horrible o, inclu- 
so, algo aiin peor que la muerte. 

Y entre estos tres territorios se encuentra 
la tierra media, un erial de bosques, pra- 
deras y desiertos donde habitan toda da- 
se de seres misteriosos. 

Con respecto al bestiario de «Helbreath», diferenciamos tres 
tipos de criaturas: Seres pequenos, como ratas, serpientes o 
slimes; monstruos medianos, como orcos, zombies, esquele- 
tos o escorpiones; y grandes monstruos, como los liches, de- 




Los liches son enemigos formidables debido a su gran resistencia contra 
ataques magicos y a su agresividad. 



monios, hombres lobo, golems, trolls y, por supuesto, ogros. 
Aunque muchos hayais supuesto que al igual que en otros ti- 
tulos similares nuestra principal dedication en el juego iba a 
ser cazar monstruos o enfrentarnos a otros jugadores, hay que 
decir que en «Helbreath» podemos hacer muchas mas cosas. 

Existen una serie de habilidades comu- 
nes, que no intervienen en el combate 
pero que nos ayudaran a progresar de 
forma rapida. Para que os hagais una 
idea, podemos, al igual que en «Ultima 
Online», coger nuestro pico, dirigirnos a 
una mina (solo en las mazmorras) y de- 
dicarnos a extraer todo el mineral que 
podamos con el que mas tarde, si tenemos la habilidad preci- 
sa, podremos fabricar todo tipo de armas y de armaduras. 

0 bien podemos dedicarnos a la respetada profesion de la al- 
quimia y aprender a elaborar todo tipo de pociones y prepa- ► 




Donde Comprar 

Hola soy K-HoS, me gustaria saber como puedo conse- 
guir «Dark Age of Camelot» porque no se puede en Espaha, 
<no? £c6mo? <en Internet? En las tiendas yo no he visto que lo 
vendan, £pero lo venderan? Por favor contestadme que nece- 
sito saberlo. Y lo ultimo felicitaros por la revista. 

K-HoS 

Hola , K-HoS, en Espaha no se va a distribuir oficialmente «Dark 
Age ofCamelot», ni su version americana ni la version europea 
al no llegar a un acuerdo con ninguna distribuidora nacional. 
Pero tranquilo, ya que por Internet puedes conseguir el juego 
por importation. En www.cdromshop.com podreis encontrarlo. 
De todas maneras, en www.mediamailonline.com, tienda espe- 
cializada en la importation, tambien lo puedes encontrar. Espe- 
ramos que pronto consigas hacerte con el. Nos encantard en- 
contrarnos contigo, mientras recorres los vastos paisajes de 
Camelot. 

Tibia y Ultima Online 

Lo primero, un saludo a todos los lectores de la Zona 
Online, que no son pocos. Me gustaria que dedicarais un poco 
de tiempo al juego online «Tibia», ya que aunque no sea un 
gran juego en cuanto a graficos es excelente para divertirse 
con los amigos. Os envio la web de mi clan que se acaba de for- 
mar en la "expansion" que han hecho del juego. La web es: 
http://www.dragonab.es.vg/ Ademas me gustaria saber si 
con un Pentium MMX 200 Mhz, 64 megas de RAM y disco duro 
de 4.3 gigas, podria jugar a «Ultima Online» sin muchas difi- 
cultades. Muchas gracias, un saludo. 

a HAMMER a 

Hola, HAMMER, tenemos que reconocer que si tuvieramos que 
dedicar un espacio fijo a cada juego, simplemente no dariamos 
abasto. Muchas veces tenemos que sacrificar todo lo que quisie- 
ramos decir de un juego para poder aportar una vision de todos 
los juegos online que, dia a dia crecen en numero. Aunque os 
animamos a que sigais explorando el mundo de «Tibia» que, co- 
mo has apuntado, no porsus malos graficos deja de ser un gran 
juego. Acerca de «Ultima Online» decirte que si tu idea es jugar a 
«Ultima Online: Third Dawn» , no te sera posible ya que se preci- 
sa de un equipo mas potente. Si solo preguntas para jugar con el 
cliente en 2D seguramente no tengas ningiin problema. 

Una duda 

•0 Soy un gran aficionado a Micromania , siempre intento 
comprarla y espero que sigais publicandola. Tenia pensado 
comprarme el juego «La Prision» pero con la desaparicion de 
la compahia -Dinamic- se fueron mis esperanzas. Despues oi 
que Cryo Networks consiguio la licencia del juego y tengo pen- 
sado comprarmelo dentro de poco. El unico inconveniente es 
que si tengo un Pentium 4, a 1 .8 GHz, 256 MB de Ram, Tarjeta 
Grafica 64 MB y Windows XP, £me funcionara el juego? Lo digo 
sobre todo por el sistema operativo, es que tengo algunos 
problemas con otros juegos que tengo. 

Jorge 

Hola, Jorge, con el equipo que nos mencionas no deberias tener 
ningiin problema para que f undone el juego. Asi que puedes es- 
tar tranquilo. En teoria no hay ningiin problema de incompati- 
bilidad entre «La Prision» y Windows XP, al menos no nos ha lle- 
gado ninguna noticia de ello a la redaction. 



HABILIDADES 

En «Helbreath» nuestros personajes seran capaces de realizar to- 
do tipo de acciones, aunque ellas vendran delimitadas por nues- 
tras habilidades y el nivel que tengamos en ellas. Por regia ge- 
neral, si queremos aprenderlas deberemos obtener el pertinente 
manual que explica la habilidad en cuestion.Tras aprenderla tan 
solo tendremos que practicar duro para perfeccionarla hasta el 
limite. Una vez que lleguemos al cien por cien de la habilidad po- 
dremos disfrutar de algunas acciones, como ataques especiales 
en el caso de las habilidades de combate. 

Se puede hacer una dasificacion de estas habilidades, diferen- 
ciandolas entre tres tipos: 

-HABILIDADES MAGICAS 

Magia: Es la habilidad necesaria para realizar todo tipo de hechi- 
zos usando el poder del arte. 

Resistencia magica: Es la habilidad de resistir sin sufrir dario al- 
guno los hechizos de nuestros enemigos. 

Ataque con Staff: Con esta habilidad un buen mago sera capaz 
de golpear con contundencia con su baston en momentos de 
gran necesidad. 



-HABILIDADES DE COMBATE: 

Cuerpo a cuerpo: Aprendiendo esta disdplina seremos capaces de 
eliminar a nuestros oponentes con tan solo nuestras manos. 
Ataque con flechas: Permite disparar a nuestros enemigos desde la 
distancia con un arco. 

Espada corta: Como su nombre indica nos permite utilizar cual- 
quier tipo de espada corta. 

Espada larga: Lo mismo que la anterior, pero con el arma indicada. 




Armas punzantes: Con este skill podremos usar cualquier arma 
punzante como lanzas o rapiers. 

Hachas: Nos permite el uso de hachas en el combate. 

Escudo: Aprendiendo esta habilidad podremos usar un escudo 
para defendernos de los ataques enemigos. 



-HABILIDADES COMUNES: 

Resistencia al veneno: Esta habilidad nos permite resistir todo 
tipo de venenos. Iremos aumentandola a medida que sobreviva- 
mos con exito a los venenos enemigos. 

Mineria: Con esta habilidad, y siempre usandola en una mazmo- 
rra, podremos extraer minerales con los que fabricar objetos. 
Pesca: Gracias a esta habilidad podremos procurarnos deliciosos 
pescados con los que celebrar festines con nuestros amigos. 
Alquimia: Esta es la habilidad usada para fabricar todo tipo de 
pociones, desde curativas hasta preparados para convocar ogros, 
pasando por pociones de cambio de sexo. 

Manufacturas: En esta habilidad se engloba la capacidad de fa- 
bricar tanto armas como armaduras. Requiere de elementos que 
solo se obtienen con la mineria. 



« He lbrea th» aun a 
las cualidades de 
juegos como «Ultima 
Online» o «Lineage» 



Micromania 
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Avarice E special 




(REACION DEL PERSONAJE 







El primer paso a dar sera decidir cual sera nuestro nombre. Hay 
que tener en cuenta que si ya existe un personaje con un nom- 
bre igual, no podremos usarlo nosotros. 



Despues tendremos que definir nuestro aspecto fisico, pudien- 
do escoger nuestro sexo, color de piel, color de pelo, estilo de 
pelo y hasta el color de nuestra ropa interior. 

Una vez hecho esto entraremos en la parte mas importante de 
este proceso, la asignacion de atributos. Para que no os hagais 
un lio a continuation os ponemos las formulas que determinan 
la influencia de los atributos en nuestro personaje. 

Numero de puntos de vida(HP): VIT*3 + Nivel*2 + STR/2 
Nivel de Mana(MP): MAG*2 + Nivel*2 + INT/2 
Resistencia Fisica(SP):STR*2 + Nivels 
Peso Maximo: STR*5 + Nivel*5 

Sabiendo esto vamos a repasar lo que determina cada atributo 
en el personaje: 

-Fuerza(STR): Otorga una bonification especial de dano, de tal 
forma que cuanta mas fuerza tengamos mas fuerte golpeare- 
mos a nuestros enemigos. 

•Vitalidad(VIT): A mayor vitalidad mayor nivel de vida y capa- 
cidad de regeneration. 

-Destreza(DEX): Incrementa la habilidad de evitar ataques y 
disminuye el dano que nos hagan. 

-lnteligencia(INT): Necesaria para el estudio de la magia y 
cuanta mas inteligencia tengamos mas posibilidades existiran 
de realizar con exito un hechizo. 

-Magia(MAG): Define el incremento de mana y su capacidad de 
regeneration. Ademas aumenta el dano producido por nues- 
tros hechizos. 

-Carisma(CHR): Cuanto mas carisma tengamos mejor nos po- 
dremos relacionar con los npc's, obteniendo con ello mejores 
precios y hasta la posibilidad de crear nuestro propio clan. 




Una de las peores cosas que le puede pasar a un heroe que deambula solo 
por cualquier escenario del juego es cruzarse con un grupo de orcos. 
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Esta es la pantalla de selection del personaje, y en ella podremos crear, 
borrar o comenzar a jugar con un personaje. 




El ataque por sorpresa de un demonio puede resultar fatal hasta para el 
mas preparado de los grupos. 



rados con los que hacer mas facil nuestra vida o la de los de- 
mas, al mismo tiempo que obtenemos una segura y rentable 
fuente deingresos. 

Aunque no hay que olvidar que el principal enfoque del juego 
sera la constante confrontacion entre los jugadores y los seres 
malignos. Sin duda alguna, uno de los mayores alicientes son 
las grandes batallas que se producen pe- 
riodicamente y que son fiel reflejo de la 
rivalidad existente en el mundo de «Hel- 
breath». Eso si, la diversion esta asegu- 
rada cuando tengamos que enfrentarnos 
a otras personas. 

CONSTANTES CAMBIOS 

Como casi todos los juegos online, «Hel- 
breath» esta sujeto a constantes cam- 
bios, que vienen en forma de parches. El ultimo, por ejemplo 
acaba de ponerse a disposicion de los usuarios en el momento 
de escribir estas Ifneas. 

En el se introduce un novedoso sistema de grupos para facili- 
tar el juego en equipo. Los grupos son de un maximo de ocho 




Los ogros son seres de gran corpulencia que nos haran la vida imposible si 
dejamos que se acerquen a nosotros. 




El control de los puentes tiene una gran importancia estrategica en las 
batallas multitudinarias entre las fuerzas del bien y las del mal. 



jugadores y la experiencia se reparte acorde al numero de in- 
tegrates del grupo y a su nivel. Se ha aumentado el tarnaho 
de la mazmorra central de «Helbreath»,amen de incluir nue- 
vos monstruos como las gargolas, los beholders y los elfos os- 
curos. El tarnaho de la tierra media se ha reducido con la idea 
de disminuir el tiempo necesario que los jugadores de Elvine y 
Aresden necesitan para encontrarse y 
entablar batallas. Ademas incluye un sis- 
tema de castigo a los asesinos de juga- 
dores en las ciudades, consistente en tele 
transportarlos a una isla desierta sin po- 
sibilidad de salir durante tres minutos. 
Ahora solo teneis que reunir un poco de 
coraje y atreveros vosotros mismos a pe- 
netrar en este mundo, ya que en el nu- 
mero anterior de Micromania se indufa 
una version completa del juego en uno de los CDs. A nosotros 
tan solo nos queda desearos buena suerte en vuestras anda- 
duras por el mundo de «Helbreath» y quien sabe, quiza nues- 
tros caminos se crucen en el fragor de alguna batalla. 

Almogaver 



El principal enfoque 
del juego sera la 
constante 

confrontacion entre 
los jugadores 



PARTICIPA EN EL CONCURSO 



Tal como os aventurabamos en el Ultima Hora del numero ante- 
rior, Micromania, en colaboracion con algunos personajes del 
juego, ha decidido organizar un concurso. Para participar en el 
tan solo teneis que leer ei siguiente mensaje y entrar en la pagi- 
na web del juego: 

"Joven Viajero, has liegado a la tierra donde la vida es aun posi- 
ble en el mundo. Sin embargo, hay mucho por aprender. Puede 
que tengas el corazon de un guerrero, o el alma de un mago. Es 
induso posible que tengas una combination de ambos. Pero de- 
bes saber que para conseguir cualquier cosa es necesario estu- 
diar y poseer dedication. Es por eso que estoy pidiendo que re- 
suelvas un acertijo, uno que demostrara que estas deseoso de 



intentarlo y dedicar tu vida a nuestra causa. Puede que induso 
haya un pequerio regalo al finalizar este, tu primer desafio. Asi 
que, si estas dispuesto, joven, acercate, y mira este pergamino. 
Estos son los hechizos que un Mago puede aprender en estas tie- 
rras. Pero he perdido uno. Asi que todo lo que estoy pidiendo es 
que localices la Torre de la Hechiceria en tu pueblo elegido y re- 
tornes con el nombre del hechizo perdido. 

Para ver el "pergamino" entra en: 

http://www.helbreath.com/english/e-index.htm. Fi'jate en el 
lado izquierdo y veras un enlace que dice Helbreath Guide. Abre- 
lo, y selecciona Magic para ver la Guia de la Magia de Galadriel, 
de donde hemos sacado un hechizo para tu diversion." 

Herrin, Mago de Elvine 



Micromania 
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www.xbox.com/es/projectgotham 



cPor que malgastar un ano de tu vida intentado aprobar el carnet de conducir para acabar 
Uevando la chatarra de tu hermano? Si lo que buscas es conducir los automoviles mas 
potentes y recorrer mas de 300 circuitos repartidos entre Londres, Tokyo, San Francisco y 
Nueva York, bienvenido a Project Gotham Racing. Pero recuerda, ser el mas rapido no es 
suficiente, tendras que cuidar tu estilo y convertirte en el amo del circuito. Pisa fuerte el acelerador, 
rmrate de vez en cuando en el retrovisor y llevate unos calzoncillos extra, los vas a necesitar. 
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O 2002 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. Microsoft. Xbox. Gotham, y los logotipos de Xbox son marcas registradas o marcas comerciales de Microsoft Corporation en los Estados Umdos y/o en otros palses. Todos los 
productos y denominaciones de empresas deben ser tratados como marcas registradas de sus respectivos propietarios. Ferrari. Ferrari F50. todos los logos asociados. y los diseftos caracteristicos de Ferrari F50 son marcas registradas 
de Ferrari S.p.A. Autorraado bajo ciertas patentes por Dr. Ing h.c. F. Porsche AG. Porsche, y Boxster S y 911 GT2 son marcas registradas de Dr. Ing. h e. F. Porsche AG. Aston Martin y Vanquish son marcas registradas de Ford Motor Company 
a Microsoft Corporation. La marca TT es utilizada por Microsoft con el consentimiento y el permiso por escrito de AUDI AG. La imagen de TVR Tuscan es utilizada con el permiso expreso. y es propiedad de TVR Engineering LTD. 

Las denominaciones emblemas y disertos de Mitsubishi y Lancer Evolution son marcas registradas y/o propiedades intelectuales de Mitsubishi Motors Corporation y son utilizados bajo licencia por Microsoft Corporation. 







Lord of Destruction 



Este mes acabamos nuestro repaso a «Diablo 2» con una tabla recordatorio de cada uno de los personajes, con 
los puntos fuertes y debiles y la mejor estrategia para hacerlos mucho mas poderosos. 



Los muros de fuego de Diablo son poco efectivos contra un Barbaro con 
sus resistencias maximizadas. 



para poder llevar buenas armaduras, mientras que la Destreza 
no esmuy importante. 

Habilidades importantes 

•Golem (Sangriento o de Fuego, va en gustos): Crlatura que lu- 
v chara por nosotros y ganara vida (Sangriento) o hara 
dano de fuego, dependiendo del que utilicemos. 
•Resurrection: Levantamos a los enemigos muer- 
KskLi tos bajo nuestro mando. 

\ . -Explosion de Cadaveres: Algo devaluada tras 
) | los ultimos parches, pero aun nos puede sal- 
® vardemuchassituacionesapuradas 

-Espfritu de Hueso: De los pocos conjuros ofen- 
| ; N sivos del Nigromante. Es muy util ya que 
/ y el daho que realiza es magico. 

-Doncella de Hierro: Maldice a un 
V Vm 9 ru P° ener ™9 0S y hace que el 
cuerpo a cuerpo que le 
■k. tm A \ hacen al nigromante o a sus 
■'■'NBHr ,wm \ aliados se vuelva contra 
ellos. Combinar con el Golem 
Sangriento. 

Equipoautilizar 

\ k " La mejor armadura que podamos usar 
^ V con nuestra Fuerza, una Vara de Nigromante 
y un Escudo (el de Sigon es una buena 
v eleccion). 



El Barbaro 

Sus ventajas son la Fuerza, el poderio fisico, su moyilidad, ra- 
pidez y la versatilidad para poder utilizar todo tipo de armas y 
armaduras. 

Puntos de caracteristica a subir A 

Principalmente la Fuerza, para hacer mas 

dano en el combate cuerpo a cuerpo a J ^ 

nuestros enemigos. Despues de esta, la J 

Vida.Siendo un personaje de"Mele"nece- | 

sitaremostenereste va- v i, 

lor muy alto. Mas tarde la Des- 

treza, para tener un aceptable . 

porcentaje a la hora de Wl I 

acertar a los enemigos (po- Bj 

demos ser muy fuertes, pero si 

no les damos, dificilmente los ma- ^ ' \ & 

taremos). Por ultimo, no es necesario l m ' 

subir la Energia en exceso. .. A 

Habilidades importantes f ff i 

•Piel de Hierro:Sube la defensa del perso- jft jin 1 

naje m 

•Resistencia Natural: Aumenta las Resis- f 
tencias Elementales m 

•Salto Ofensivo: Para salvar grandes dis- 
tances y caer sobre nuestros enemigos 
atacandoles. i j-m 

•"Arma": escogeremos el tipo de arma 4 | 
que usemos: Espada, Lanza, Hacha... ' 

•Frenesf: Con 2 espadas, aumenta Ht 
mucho el ataque y la velocidad ge- L 
neral del personaje / / / 

•Torbellino: Ataque masivo a las cria- 
turas que se pongan en nuestro camino. 

•Frenetico: Desde la aparicion de la expansion, habilidad muy 
importante. Realizamos dano magico con lo que podremos 
matar a los enemigos"lnmunes al Dano Fisico" 

•Ordenes de Batalla: Incrementa al maximo el mana, la vida y 
la resistencia del personaje y de todo el equipo. 
Equipoautilizar 

Lo bueno del Barbaro es que puede utilizar casi todo tipo de 
armas y armaduras. Como armas podemos decantarnos por la 
rapidez de las espadas (y el poder usar dos, una en cada mano) 
o la potencia pero mayor lentitud del Hacha y similares. A gus- 
to delusuario. 



La Hechicera 

El autentico y genuino personaje magico del juego. Tras la 
aparicion de la expansion, se han convertido (probablemente) 
en el mejor personaje del juego. 0 

Puntos de caracteristica a subir 
Energia, Energia y Energfa.Tras este, la Vida. La Fuerza solo nos 
servira para poder llevar mejores armaduras, y la Destreza no 
nos sera de casi ninguna utilidad. 

Habilidades importantes 

•Calor: Hace que recuperemos mas rapidamente nuestros pun- 
tos magicos ° 

•Muro de Fuego: Absolutamente imprescindible si juegas en 
la expansion. Con este conjuro achicharraras a todos los ene- 
migos, excepto si son inmunes al Fuego. 

•Dominio del Fuego: Aumenta el dano producido por nuestros 
conjuros de Fuego. 

•Armadura Gelida: Al ser un personaje debil en el cuerpo a 
cuerpo, necesitamos toda la proteccion que podamos y esta 
armadura congela a los enemigos que nos°golpeen. 

•Orbe Helado: Esfera giratoria que suelta una metralla helada 
a su paso. 

•Cadena de Relampagos:Otra habilidad muy mejorada en la 
expansion. 

•Campo Estatico: Acabaremos con la vida de cualquier criatura 
en pocos momentos. 

•Teletransporte: Aunque pueda parecer mentira,este conjuro 
nos salvara de la muerte en muchas ocasiones. 

•Escudo de Energia: Parte del dano recibido nos quitara<mana 
en vez devida. 

Equipoautilizar 

Armadura ligera (para tener mas velocidad), y podemos lle- 
var bien un baston de 2 manos o una espada y un escudo. 



El Paladin 



Sus auras y poderosos ataques fisicos lo convierten en un esti- 
mable compahero de partida. 

Puntos de caracteristica a subir: 

La Fuerza y la Vida a partes iguales, La Energia tambien nos 
sera muy util, y en ultimo lugar la Destreza. 

Habilidades importantes: 

•Salvacion: Reduce el dano producido por Fuego, Frio y Electri- 
cidad al personaje y a su grupo. 

•Espinas: Aura que devuelve al atacante un porcentaje de dano 
sufrido por el osu grupo. 

•Concentracion: Aumenta el indice de dano realizado por el 
personaje y su grupo. 

•Ola de Frio Sagrada: Congela y retarda a los enemigos. Muy 
util contra todo tipo de criaturas. 

•Ahinco: Ataca a enemigos adyacentes a una velocidad muy 
alta.Combinada con Ola de Frio Sagrada causa estragos. 
•Embestida: Carga contra un enemigo que no este adyacente y 
le golpea con el escudo. Muy util en duelos contra jugadores. 
•Conversion: Convierte a criaturas a la causa del paladin para 
que peleen junto a el y su grupo contra los enemigos. 

Equipo a utilizar 

Basicamente armadura, escudo y espada. Con la expansion, 
han aparecido una serie de escudos para Paladin que os pode- 
mos garantizar que son autenticamente increibles. 



Amazona 

Este personaje es muy variado y rico en habilida- 
des. Eso nos permite crear hasta tres variedades de 
Amazona: tipo Arquera, tipo Piquera o tipo 
Guerrera. o 

Puntos de caracteristica a subir 
Basicamente Fuerza y Vida. La 
Destreza es util, pero yatenemos 
habilidades que nos au- |l 
mentan el porcentaje de 
acertar, y con respecto a (r 
la energia... nos basta j 

con tener el ^i/ 

j 

p a r a iv A 

invocar los f a \ I y 
conjuros. ff?f\ |\M° 



El IMigromante 

Su fuerte no es el ataque fisico, sino el poder de mandar hor- 
das de criaturas invocadas para que luchen en su lugar. 
Puntos de caracteristica a subir 
La Vida y la Energia a partes iguales. Un Nigromante sin pun- 
tos magicos es un Nigromante muerto. La Fuerza es necesaria 
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La Explosion de Veneno del Nigromante resulta muy 
espectacular, pero es poco efectiva 



Shenk es realmente poderoso, asi que tendremos que mantenernos a una 
distancia prudential si queremos sobrevivir. 



de armas: Aumenta la posibilidad de 






Dragones en Dark Age of 
Camelot 



(utiles para los 3 tipos de Amazona) 

•Estocada: Realiza numerosos ataques con pica o jabalina en 
untiempodeataque normal. 

•Azote Critico: Proporciona un porcentaje de posibilidades de 
realizar el doble de dano con cada ataque (tanto en cuerpo a 
cuerpocomo a distancia). 

•Esquivar: Proporciona un porcentaje alto de posibilidades de 
realizar una finta cuando recibes ataques en cuerpo a cuerpo. 
•Evitacion: Es exactamente igual que Esquivar, pero contra los 
proyectiles 

•Penetration: Aumenta nuestro porcentaje de ataque con pro- 
yectiles (arcosyjabalinas). 

•Perforado:Tienes un porcentaje de posibilidades de atravesar 
a los enemigos, hiriendo a varios de un solo ataque. 

•Valkiria: Invoca una guerrera Valkiria (comunmente conoci- 
da como"Tanque") que lucha junto a ti contra los enemigos. 
•Bombardeo: Dispara multiples flechas a varios enemigos que 
se encuentren cercanos. 

•Inmoladora: La version mas poderosa de las flechas de fuego. 
Ademas de hacer dano extra, crea un muro de fuego donde 
impacta con la criatura enemiga. 

•Glacial: La version mas poderosa de las flechas de frio. Realiza 
ataque a zona y no a objetivo, es decir, dana y congela a todos 
los monstruos cercanos al objetivo del disparo. 
Equipoautilizar 

Arco (o Ballesta), Lanza y Espada (o Hacha) con Escudo. De- 
pende del tipo de Amazona que juguemos. 



Asesina 



La Asesina se puede considerar el tipo de personaje mas pe- 
culiar y diferente de todos los que pueblan el rico mundo de 
«Diablo 2».Su mezda de habilidades de lucha, magicas y su 
alto componente tactico hace que el jugarlas sea todo un reto. 



^ *Rafaga 
/ menta consid 
locidad de nue 
to en ataaue i 



bloqueo de un ataque enemigo cuando lleva- 
mos dos Garras como armas. 

-Rafaga de Mente: Esta habilidad es 
^ V* muy similar a la de Conversion del Pa- 
ladin, convertiremos a los enemigos que nos ataquen. 
•Maestro de Sombras: La version mas poderosa de invocation 
de nuestro "Tanque" particular. 

•Azote del Tigre: Aumenta el dano y el tanto por ciento de ata- 
que de nuestro personaje. 

•Azote de Cobra: Con esta habilidad repondremos vida y mana 
cuando ejecutemos el golpe final. 

•Azote del fenix: Haremos dano de Meteorito (carga 1 ), Bola de 
Rayos (carga fy o de Frio (carga 3). 

•Centinela con Rayos: Con esta trampa dispararemos multi- 
ples rayos a los enemigos. 

•Estela Infernal: Lanzaremos estelas de fuego a todo aquel 
enemigo que se acerque a la trampa. 

•Centinela Mortal: Version mejorada del Centinela de Rayos. 
Este, ademas de lanzar rayos a los enemigos, explotara los ca- 
daveres de las criaturas caidas. 

Equipo a utilizar: 

Armadura y dos Garras (o Garra y escudo) 



Druida 



a Puntos de caracteristica a subir 

Fuerza,Vida y Destreza para una Asesina Guerrera. 
Si vamos a jugar una Asesina de combate a distan- 
v cia,tambien tendremos que subir la Ener- 
gia todo lo que podamos. 

Habilidades importantes 

-Dominio de la Garra: Mejora el dano que 
\ .a hacemos, ademas de subir 

<:) ^ nues ’ 
0 B tra posibili- 

g dad de acertar con 

estearma. 

r ‘Rafaga de velocidad: Au- 
/] menta considerablemente la ve- 
locidad de nuestro personaje, tan- 
r \ ^ to en ataque como en carrera. 



Este es uno de los personajes mas equilibrados, ya que es fuer- 
te y resistente y sus habilidades de conjurar animales y plan- 
tas y de cambiar de forma ofrecen una gran variedad ofensiva. 
Puntos de caracteristica a subir 
Existen 3 tipos de Druidas: Elemental, Invocador y Luchador. 
Para los dos primeros deberemos priorizar la Energia, para el 
otro, la Fuerza. 

Habilidades importantes 
•Volcan: Util contra grupos numerosos de enemigos. 
•Huracan: Crea un tornado de aire que zarandeara y aturdira a 
los enemigos pudiendo induso expulsarlos de la pantalla 
•Armagedon: Una especie de Lluvia de Meteoritos de la He- 
chicera, pero el area de efecto se desplaza con el Druida. 

•Oso Pardo: Convocas un oso Grizzly que luchara a tu lado. 
•Hombre Lobo: El "cambiante" mas utilizado. 

•Licantropia: Aumenta la duration y la vida cuando estes en 
forma de Hombre Lobo u Hombre Oso. 

•Colera Salvaje: Robas vida de tus enemigos cuando estas en 
forma de Hombre Lobo. 

•Furia: En forma de Lobo, realizas ataques multiples 

Equipoautilizar 

Existen unas Hachas de 2 manos especiales para Druidas que 
hacen mucho dano, ademas de dar bonos a estos. En su defec- 
to, Hacha de una mano (o espada) y escudo. 

CNN 



« ' Saludos a toda la gente de Micromama, en especial a los 
de la Zona Online. Soy un jugador de «Dark Age of Camelot» y 
me gustaria que me dijerais si sabeis de la existencia de dra- 
gones en el juego, ya que por mas que he explorado las zonas 
de los 3 reinos no he encontrado ni rastro, ni el menor rumor 
de su existencia. Acostumbrado a los grandes gusanos alados 
de «Everquest» me ha decepcionado ver que en «Dark Age of 
Camelot» no tenemos ni uno de estos miticos seres. 

Bran el Gig ante 



Hola, Bran , tras investigar un poco hemos hallado lo que tu tan- 
to buscabas. Hasta hace bien poco era verdad que era imposi- 
ble encontrar un dragon en cualquiera de los tres reinos. Pero 
en un parche que ya estara activo cuando ledis esto, se inclui- 
rdn tres zonas epicas. Una para cada reino, y cada una de ellas 
contard nada mas ni nada menos que con un poderoso dragon. 
Poco se sabe de estas criaturas arcanas, solo que su poder es de- 
vastator y que pueden recorrer grandes distancias volando. A 
continuacion os ensenamos una de las pocas instantdneas que 
han logrado hacer los exploradores de Micromania. 



Shadowbane 



» 0 Hola, amigos de la Zona Online, soy un veterano de los 
juegos online que, falto de alicientes y de retos a mi altura, 
llevo mucho tiempo esperando la salida de un gran juego: 
«Shadowbane». Me gustaria que me dijerais cuando saldra 
este ambicioso proyecto que hace ya tanto tiempo que espe- 
ramos muchos avidos jugadores. Muchas gracias a todos. 



Pendrayr 



Hola, Pendrayr, comprendemos tus ganas de probar este juego, 
ya que parece que renovara el genero, combinando filosofias 
tan contrapuestas como las de «Ultima Online» y <(Everquest». 
En estos momentos el juego se encuentra todavia en la fase 2 de 
la beta, porlo que nos tememos que aun habra que esperar... 



Micromania 




Una habilidad 
curiosa 

L os grandes sabios de Tir Na Nog, capital de Hibernia, 
llevan tiempo buscando una formula para mejorar 
el potencial de los blademasters del reino. Final- 
mente, tras mucho trabajo han desarrollado un objeto magi- 
co que proporciona a su dueno la habilidad de camuflarse 
pero que, a diferencia del stealth de otras dases, no tiene pe- 
nalization de velocidad. Quizas de esta forma, esta tiase de 
Hibernia logre imponerse a sus enemigos. 




Dragon infernal 



A costumbrados a la ferocidad de los dra- 
gones en 3D de juegos como«Ever- 
quest», nunca pensamos que un ser de 
este tipo en un juego 2D pudiera asustarnos tanto. 
En «Line Age:The Blodpledge» se han esmerado so- 
beranamente para realizar uno de los dragones mas 
impresionantes y mortales que hayamos visto hasta 
la fecha. De su ferocidad queda como muestra el re- 
guero de cadaveres de jugadores que hay a sus pies. 
Asi que ya lo sabeis, guardaos de hacerle una visita a 
no ser que esteis preparados para recibir una pronta 
muerte o seais inmensamente poderosos. 



El gran grifo 




C ada cierto tiempo, el equipo de GM's de «Ever- 
quest» organiza eventos sin previo aviso para 
mayor diversion de los jugadores. El otro dfa pu- 
dimos contemplar uno en las praderas del este de Antoni- 
ca. Un gran grifo, llamado Grifon Blaster, un ser de increible 
poder, comenzo a aterrorizar a granjeros y viajeros. Fue pre- 
cisa la intervencion de la milicia de Freeport para detener a 
tan veloz enemigo. Por suerte, la milicia conto con la ayuda 
demultitud de jugadores. 
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Half-Life Rally 




M uchos son los mods en desarrollo del aclamado 
«Half-Life». Pero este mes nos hemos sorprendi- 
do con uno en especial, por lo original de su con- 
cepto.Se trata de «Half-Life Rally», una modification que mez- 
cla la calidad del engine de «Half-Life» con la emotion de las 
carreras de coches de rally. Esperamos que llegue a buen puer- 
to el proyecto y que pronto podamos disfrutar compitiendo con 
otros amigos para ver quien llega antes a la meta. 



Superbowl 

i 




L os aventureros de Norrath muchas veces en- 
cuentran tedioso tener que cazar todo el dia, 
por lo que han ideado implantar el futbol ame- 
ricano en el continente de «Everquest». De hecho se ha 
iniciado la Superbowl Norrathiana, en la que equipos de 
todas las ciudades se enfrentan sin cuartel para lograr 
la victoria. Prueba de ello es este equipo de trolls y ogros 
que se ha reunido a discutir la siguiente tactica con su 
entrenador, un famoso gnomo. 



ei rnes 




Este mes os presentamos una pagina de gran utilidad para to- 
dos aquellos usuarios de «Dark Age of Camelot», se trata de: 

http -J/daoc.catacombsxom 

En ella podremos consultar los mejores mapas del juego que 
hemos podido encontrar hasta el momento, con informacion 
detallada de razas, dases, quests e items. 

La otra pagina es 

www.Ssanmiauelxo m. 

Gracias a ella, podremos ponernos en contacto para jugar con 
otros jugadores espanoles a buena parte de los juegos de es- 
trategia y action disponibles. 





Otro mes nos encontramos con una encarnizada batalla entre 
los tres grandes del mundo online: «Ultima Online», «Everquest» 
y «Dark Age of Camelot». La competencia es maxima y la verdad 
es que los tres merecerian ser los reyes del ranking, por su cali- 
dad y su exceptional concepto de juego. Pero solo uno puede 
ocupar el primer puesto, y estos ultimos meses ese campeon no 
ha sido otro que «Dark Age of Camelot», quizas por ser el de mas 
reciente aparicion y gozar de una aceptacion tan rapida como 
la que ha tenido. Destacamos, en cambio, el descenso de «Diablo 
2» por culpa de los problemas de Blizzard para evitar las tram- 
pas de algunos jugadores desalmados en sus servidores. 



■ 


1- Dark Age of Camelot 


■ 


2- Everquest 


■ 


3- Ultima Online 


■ 


4- Counterstrike 


▲ 


5- Anarchy Online 


▼ 


6- Diablo 2 


■ 


7- World War II Online 


▲ 


8- Unreal Tournament 


▼ 


9- Quake 3 



■ SE MANTIENE A. SUBE^BAJA 
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En los limites de la 

Realidad. 



Tarjetas graficas Gladiac™ de ELSA: increfblemente reales. 



Tension altisima, efectos especiales, colores, espacios y definition de gran impacto: jugar ya no sera lo mismo con las nuevas tarjetas 
graficas ELSA. Cada movimiento una emotion, cada paso una sorpresa: apasionantes, reales, divertidas, cautivantes, con las tarjetas de 
la serie GLADIAC' M realidad y fantasia se funden y se confunden, los confines cada vez son mas imperceptibles, el limite cada vez mas 
cercano... Para mas information, consultar el sitio www.elsa.com 



Internet Communications I Networking I Graphic Boards I Monitors 



ELSA GLADIAC"' 721 



ELSA GLADIAC"-' 921 



ELSA GLADIAC"’ 511 







Taller de jfl ueaos 




Tu <Quake» en diez minutos 



«The 3D Game Maker** es un creador de juegos en 3D que permite disenar arcades en primera y tercera 
persona, plataformas, carreras de coclies, y otras variantes, sin necesidod de saber programar. Bastan 
imos cuantos “dies” para obtener doce mil millones de juegos dilerentes. 



T he 3D Game Maker» apuesta decidi- 
damente por la facilidad de uso. 
Cualquier persona puede disenar 
juegos de varios estilos diferentes, con la sim- 
ple ayudadel raton. (1) (2) (3) 

Par a que esta sencillez no se convierta en mo- 
notonia existen centenares de parametros que 
se pueden personalizar. Acciones sencillas co- 
mo crear un enemigo o definir las caracteris- 
ticas de un arma, exige tomar decenas de de- 
cisiones. Es, por tanto, muy complicado 




«The 3D Gamer Maker» parece estar especialmente 
capacitado para crear arcades 3D en primera persona. 




Los efectos especiales de explosiones y recogida de 
objetos alcanzan un nivel casi comercial. 



explicar como crear un juego en tan solo dos 
paginas. Por eso vamos a centrarnos en expe- 
rimentar con ciertas opciones complejas, co- 
mo crear un nivel y anadir nuestras propias 
texturasy objetos. 

Para probar los ejemplos comentados, es ne- 
cesario utilizar el programa en Modo Estan- 
dar e instalar los nuevos parches, tal como se 
comenta en uno de los recuadros adjuntos. 

DISENO DEL ESCENARIO 

«The 3D Game Maker» incluye decenas de es- 
cenarios predefinidos.Pero lo divertido, claro 
esta, es crearlos nosotros mismos. En primer 
lugar, debemos crear un juego nuevo, para te- 
ner acceso a los niveles. Pinchamos en el ico- 
no // Escenarios #, y pulsamos la flecha de la de- 
recha, en la lista de categories -Tiro, Guerra, 
etc.- hasta accederal boton"Usuario"(4) 

En la ventana izquierda aparece el icono 
"Nuevo Escenario" Al pinchar en el,se accede 
a la ventana de creacion del nivel. Este se 
compone de una rejilla formada por baldosas 
cuadradas.Cada baldosa tiene un tamano de 
varios metros de lado, por lo que es posible 
disenar niveles bastantes grandes. El tamano 
por defecto es de 8x5 cuadriculas. Para au- 
mentarlo, pulsar la teda Mayusculas y anadir 
filas y/o columnas con las flechas del cursor. 
Si el escenario excede el tamano de la panta- 
lla, se puede contemplar a tamano reducido 
si sepulsa la teda Z. (5) 

Los niveles se crean uniendo distintos tipos 
de baldosa, situadas en el lateral izquierdo de 
la pantalla. Las rayas diagonals marcan la 



Ya hemos colocado los puntos de entrada (S), salida 
(E), y el lugar donde aparecera el "jefe" de nivel (B), 
es decir, el enemigo final. 

position de la pared. Por tanto, hay que colo- 
car las baldosas en la cuadricula,como si de 
un puzzle se tratara, cuidando de que siem- 
pre exista un camino -delimitado por las ra- 
yas diagonales- por el que el jugador pueda 
desplazarse. Una vez colocada la baldosa en 
el mapa, puede girarse noventa grados pul- 
sando repetidas veces en ella, con el boton iz- 
quierdo del raton. Si pinchamos con el boton 
derecho,se borra.Cada baldosa puede perte- 
necer a un grafico tematico diferente -selva, 
terror, dibujo animado-, seleccionable a tra- 
ves de los botones situados en la parte supe- 
rior. En el mapa, este cambio de textura se 
muestra con piezas de distintos colores. En 
cualquier momento, podemos comprobar co- 
mo esta quedando, e incluso recorrerlo, si 
queremos, en primera persona, pulsando el 
boton "Ver en 3D" (6) 

Cuando hayamos terminado de construir el 
laberinto, llega el momento de colocar el 
punto de arranque del nivel (S), el punto de 
finalization (E),y el lugar donde aparecera el 
jefe de nivel (B). Para ello solo hay que arras- 
trar los cuadrados que contienen estas letras 
desde la esquina inferior de la pantalla, al 
mapa. Obviamente, hay que asegurarse de 
que existe un camino que conecte el princi- 




En cualquier momento podemos ver como nos esta 
quedando nuestra creacion, pulsando en el boton "Ver 
en 3D"y recorriendola a nuestro placers. 



pio con el final del nivel. (7) Completados es- 
tos pasos, ya solo queda guardar el nivel, con 
el boton "Aceptar" para emplearlo en proxi- 
mos juegos. En nuestro ejemplo, lo hemos lla- 
mado"Taller"(8) 

SELECCION DELOS OBJETOS 

Vamos a incluir dicho nivel en un juego per- 
sonalizado. Hemos elegido disenar un arcade 
3D en tercera persona, ya que es el que mas le 
pega al programa. En primer lugar, volvemos 
al menu principal y pulsamos en la orden 
"Crear Juego" El proceso se compone de va- 
rias fases independientes: crear el jugador, los 
enemigos, los obstaculos, etc. Cada fase se ac- 
tiva mediante la barra de botones situada en 
la parte superior de la pantalla. Comenzamos 
pulsando el boton del jugador. Pinchamos en 
la categoria a la que queremos que pertenez- 
ca -Terror, Tiro, Espacio, etc.- y elegimos el 
personaje que nos representara a lo largo de 
todo el juego. En nuestro ejemplo, hemos ele- 
gido el "Norteno" de la categoria correspon- 
diente aTerror. (9) 

Los siguientes pasos son todos identicos: de- 
bemos resaltar uno o varios objetos de cada 
apartado, teniendo en cuenta que podemos 
cambiar de categoria tematica en cualquier 





Tambien podemos crear programas en los que pilotar 
tanques, coches, e incluso naves espaciales. 



Al pinchar en el boton "Usuario" accedemos al modulo 
de creacion del escenario. 



Una vez decidido el tamano que tendra el nivel que 
estamos creando, hay que disenar su estructura. 



Aqui tenemos el mapa disenado a modo de ejemplo. 
Los colores indican los tipos de decorados. 
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En esta ventana podremos seleccionar al protagonista 
principal del juego. 




Con el boton "Editar" podremos colocar los distintos 
objetos que hayamos seleccionado para el nivel. 




Los jefes de final de nivel son muy grandes, y suelen 
tener un aspecto aterrador. 




El cursor muestra una imagen del enemigo que vamos a 
colocar. Ahora solo hay que pulsar la barra espaciadora. 




Y aqui tenemos el resultado: un terrorifico arcade en 
3D. No es «Quake», pero tampoco esta nada mal. 




Es importante colocar botiquines y municion para que 
el jugador tenga alguna posibilidad de completarlo. 



(ll)ggj«}gggg^ 



momento.Portanto: 

-Pulsamos en el icono de Balas del Jugador y 
elegimos el o las armas que vamos a usar. 
-Con el icono Enemigo, elegimos el o los ene- 
migos a los que nos vamos a enfrentar. 

-El icono Bala de Enemigo para elegir el ar- 
mamentodelos rivales. 

-Gracias al icono Obstaculos escogemos los 
objetos decorativos: arboles, barricadas, etc. 
-Icono de Jefes, para seleccionar el enemigo 
de final de nivel. (10) 

-En Componentes, anadimos botiquines, mu- 
nicion, venenos, etc. (11) 

-Por ultimo, pinchamos en el icono de"Confi- 
guraciones Globales" para elegir el nivel de 
dificultad, pantalla de inicio, tabla de record, 
fuerza y velocidad del protagonista, etc. 

Para cada objeto seleccionado podemos cam- 
biar sus propiedades de inteligencia, tamano, 
durabilidad, etc., pinchando en la flecha de 
color verde asociada a cada item. Es impor- 
tante darse cuenta de que con los anteriores 
pasos solo seleccionamos aquello que quere- 
mos que este presente en nuestro juego, pero 
todavia talta anadirlo. Por tanto, pulsamos en 
el icono"Escenario"y accedemos a la catego- 



ria "Usuario" Aqui estara guardado el nivel 
creado con anterioridad, que nosotros hemos 
llamado "Taller" Lo seleccionamos, y pulsa- 
mos en la flecha verde de la esquina inferior 
derecha, llamada "Mostrar Propiedades" pa- 
ra acceder a las propiedades del nivel. (12) 

EDICION DEL JUEGO 

Las propiedades mencionadas se dividen en 
varios apartados -presencia o no de niebla, 
tipo de sonido, etc - a los que se accede pul- 
sando en las flechas verdes. Aqui tambien se 
muestran los niveles que componen el juego, 
hasta un maximo de 20. El primero ya lo he- 
mos elegido, "Taller" Para ahadir otros, sim- 
plemente seleccionarlos en el recuadro co- 
rrespondiente. Nosotros vamos a centrarnos 
en modificar el primer nivel, "Taller"Para ello, 
pulsar en el boton "Editar" (13) 

Entraremos en una representation en 3D del 
juego, desde una perspectiva aerea.Con el ra- 
ton podemos cambiar la position de la cama- 
ra. En pantalla se muestra un cursor con for- 
ma de cubo, que se utiliza para ahadir los 
objetos anteriormente seleccionados. bi ya 
hay alguno colocado, podemos quitarlo, o 



quitar todos; pulsando la teda de Retroceso 
se abrira un menu con varias opciones de bo- 
rrado. Para colocar los items en el mapa, hay 
que usar las teclas de funcion: con F2 se ana- 
den enemigos, con F3 obstaculos, y con F4 
componentes. Una vez seleccionado el tipo, 
con las teclas del 1 al 9 se elige el modelo de 
enemigo, municion, etc. En pantalla se mues- 
tra el objeto transparente. Para colocarlo en 
el mapa, mover el cursor al lugar elegido y 
pulsar la barra espaciadora. Repetir la opera- 
cion con todos los enemigos, items, objetos 
decorativos, etc. (14) 

Al terminar el diseno del mapa, ya solo queda 
salir del editor con la teda X o ESC y, en la 
ventana principal, pinchar en el icono"Guar- 
dar"En el menu que aparece, elegir "Guardar 
como juego independiente"EI juego se alma- 
cenara en un fichero .EXE que puede ejecu- 
tarse en cualquier ordenador. (15) 

ANADE TUS TEXTURAS Y MODELOS 

«The 3D Game Maker» dispone de mas de 
500 objetos y 360 texturas de escenarios. Si 
os parecen pocos, siempre puedes anadir los 
tuyos. Simplemente, debemos seleccionar el 
objeto -escenario, enemigo, pistola, compo- 
nente, etc - a traves de los iconos de la parte 
superior de la ventana principal, elegir la ca- 
tegory pinchar en el icono de texturas -el 
circulo bianco y rojo- de cada objeto. En pan- 
talla aparece una ventana con las texturas 
que componen el item. Haciendo un doble 
"die" en cada una de ellas, se accede a otro 
menu. En la nueva ventana puede verse una 
selection de nuevas texturas. Basta elegir una 
y pinchar en el boton "Actualizar" para poder 
pegarla en el objeto que se desee. (16) 
Tambien es posible usar texturas creadas por 
nosotros mismos -por ejemplo, nuestra foto. 
La unica condition es que este en formato 
BMP o DDS y color de 16 bit. Para ahadirla al 
juego, pulsar en el boton "Tu propio Bitmap" 
Solo queda entonces seleccionar la carpeta 
donde se almacena. El programa induye un 
sencillo editor para recortar y estirar la tex- 



LA IMPRESCINDIBLE ACTUALIZACION 



En un programa de las caracteristicas de «The 
3D Game Maker», donde se manejan miles de 
millones de combinaciones diferentes, es lo- 
gico que los programadores deseen pulir al- 
gunos aspectos o ahadir nuevas opciones. Por 
eso es imprescindible instalar todos los par- 
ches y actualizaciones que vayan surgiendo. 
H primero de ellos ya esta disponible en la 
web oficial: 

www.the3dgamemaker.com upgrade.html 
La instalacion consta de varios ficheros: 
T3DGMADDITI0NS.EXE (5 Megas), T3DGMSPA- 
NISNPATCH.EXE (1.4 Megas) y T3DGMSPA 
NISH.EXE (106 Kbs). Hay que descargar los 
tres y ejecutarlos en ese orden. La razon de 



tanto archivo es que se actualiza tanto el co- 
digo del programa como la traduccion. 

Estos parches corrigen numerosos fallos bajo 
Windows XP, y ahaden nuevas opciones de 
corte y pegado de texturas. objetos de bonus, 
mas personajes en pantalla, etc. 
u3D Game Maker# tambien permite actuali- 
zar a traves de Internet los objetos. texturas 
y escenarios empleados para crear los juegos. 
Para ahadir el nuevo material a tu base de 
datos. pulsa el boton de Web en la catego- 
ry de juegos, dentro del programa: se mos* 
trara un menu con las posibles opciones de 
actualization que se encuentren disponibles 
en ese momentos. 



12 . 



r 





Para crear el juego, vamos a utilizar la fase que en el 
ejemplo hemos llamado"Taller" 




Con el editor de texturas puedes ahadir tu propia foto 
a esta tortuga, de una manera muy sencilla. 



tura elegida. Por ultimo, se coloca en el lugar 
que deseemos, en el caso de que el objeto 
disponga de distintas"pieles"con los botones 
"Cogerimagen"y"Pegar" 

Otra posibilidad aun mas espectacular radica 
en ahadir nuestros propios modelos en 3D. 
Estos deben estar en formato DirectX -ex- 
tension X- y estar realizados unicamente con 
poligonos triangulares. Ademas, solo pueden 
tener una textura por "mesh" y estar orienta- 
dos en el eje Z. En el FAQ de la web oficial se 
incluyen todas las reglas. 

Si partimos de un modelo de"3D Studio"o si- 
milar, hay que convertirlo a DirectX. Para ello, 
utilizar el programa "3D Exploration" dispo- 
nible en http://us.righthemisphere.com. 
Otras muchas utilidades se encuentran en: 
http://dbtoolz.50megs.com/ 

Tambien existen centenares de objetos 3D to- 
talmente gratuitos en: 
www.3dcafe.com/asp/freestuff.asp 
El archivo final debera tener extension X, por 
ejemplo, MINOTAURO.X. Para usarlo en el jue- 
go, entrar en la carpeta OBJECTS\09USER / 
dentro del directors donde se ha instalado el 
juego. Segun el tipo de objeto -enemigo, 
obstaculo, componente-, entrar en la carpeta 
correspondiente -4Enemy, 8ltem-, etc, y cre- 
ar una nueva con el mismo nombre del obje- 
to. Es decir,si nuestro modelo se llama MINO- 
TAURO.X, guardarlo en la carpeta 
MINOTAURO. Cuando entremos en el editor, 
en la categoria donde lo hayamos colocado, 
aparecera automaticamente junto al resto. 

EPILOGO 

En esta introduction a «The 3D Game Maker», 
hemos visto solo algunas de sus caracteris- 
ticas. Las posibilidades de este creador de 
juegos son muy numerosas, por lo que con- 
vene visitar con frecuencia su web oficial, tal 
como se explica en el recuadro adjunto, para 
acceder a nuevos trucos y secretos. Con un 
poco de paciencia, los resultados pueden ser 
muysatisfactorios... 

JAP. 
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ESTE MES EIM COMPUTER HOY JUEGOS... 

SUZUKI ALSTARE 

EXTREME RACING 

• Juego de motociclismo con 1 2 circuitos. 

• Elige entre seis de la mejores motos de 
alta ciiindrada de la marca Suzuki. 

• Espectaculares graficos. 

• Compatible con tarjetas graficas de ultima generacion. 

• Permite el juego por internet o red local. 



© 2000 Criterion Software Ltd. Publicado por Ubi Soft Entertainment bajo licencia de Criterion Studios Ltd. Cualquier otra marca es propiedad de sus respectivos titulares. ® Alstare 21.8.98. Las copias sin autorizacion. el prestamo, alquiler o venta por cualquier 
medio del programa son practicas que estan prohibidas. Distribuido como CD-ROM de portada de COMPUTER HOYJUEGOS. 
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Este mes estamos de enhorabuena. Mas que nada 
porque nos hemos encontrado, por fin, cara a cara, 
con el impresionante «Command & Conquer: Rene- 
gades y nos ha gustado tanto que hemos estado 
todo el mes jugando sin parar...y el resultado ha si- 
do un extenso punto de mira y una completisima 
guia para el modo online, que esperamos os sea util. 
«C&C: Renegade» destaca en todas sus facetas de 
juego, pero, sin duda, la mas interesante sera la del 
modo multijugador, que hara, si nos permitis la ex- 
presion/'reventar" la red de redes. Siguiendo con la 
accion nos encontramos con el excepcional «Serious 
Sam 2: The Second Encounters algo asi como la re- 
encarnacion de «Duke Nukem»... y con eso, proba- 
blemente quede dicho todo, *no? Bueno, nos expli- 
caremos un poco mas: tiene todo lo bueno de su 
antecesor y es igual de dificil y luce un excepcional 
motor grafico, el "Serious Engine" que no tiene nada 
que envidiar a los de las grandes companias. Por lo 
demas, quitando la nueva joya de Sid Meier, no te- 
nemos demasiada originalidad este mes: expansio- 
nes, juegos de estrategia, rol, un nuevo titulo de Star 
Wars, y la aventura grafica de epoca. No se puede de- 
cir, al menos, que no haya variedad. 

X 0 -49 

Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

^50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 
regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni en adiccion. 

60-69 Aceptable.Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 

Mo- 79 Bueno. Juegos que, de manera global, 
no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
equilibrio entre calidad y diversion, contemplados 
de forma general. No se trata de producciones ge- 
niales, pero si de buena calidad. En este apartado 
valdra la pena sopesar opciones alternativas entre 
titulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 
genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta vaioracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

% 90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi, sera un elevado "fanatismo" por un genero con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

M5-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fectos, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescindible en toda buena coleccion. 

Moo {Existe el juego perfecto? Quiza se esta muy 
cercadepoderverlo... 







COMMAND & CONQUER: RENEGADE Westv/ood vuelve y con un jue- 
go en el que se combina toda la magia del universo Command & Conquer, con un 
concepto de juego que revolucionara los esquemas del genero de la accion. Si es- 
tas buscando algo que te sorprenda, este es tu juego. 




SERIOUS SAM 2: THE SECOND ENCOUNTER Sam el Serio esta aqui 

otra vez, y parece que ha venido a quedarse... El campo de batalla en esta oca- 
sion es la Tierra, aunque los alienigenas siguen siendo tan disparatados y la ac- 
cion tan trepidante, que los fans de la accion pura y dura disfrutaran de lo lindo. 




GOTHIC Un juego de rol que mezda la accion con los mimbres mas dasicos 
del genero: exploracion y misiones. En un inmenso entorno en 3D, con multitud 
de NPC y de acciones disponibles, se presenta este sensacional programa, cuya 
unica pega es que no se ha traducido a nuestro idioma. Una lastima. 




JERUSALEN Una aventura grafica de Cryo, en la que tendremos que resolver 
numerosos puzzles en la vieja Jerusalen medieval. No ofrece ninguna innova- 
cion al genero, pero se perfila como una de las mejores aventuras en perspecti- 
va subjetiva que podemos encontrar ahora mismo en el muestrario de Cryo. 




SALT LAKE 2002 Las Olimpiadas de invierno ya tienen su juego. Este «Salt 
Lake 2002» no pasara a la historia, pero si es un titulo deportivo muy interesan- 
te y con un nivel tecnico notable. Si te gustan los deportes de invierno, este jue- 
go sera tu mejor eleccion. Al menos por ahora. 




SID MEIER 'S SIM GOLF Uno de los grandes gurus del videojuego vuelve 
a la carga con un curiosisimo juego de golf, en el que se mezdan conceptos de ti- 
tulos como «Los Sims» y de programas de gestion tipo «Sim City». El resultado: 
una obra maestra que dejara con la boca abierta a mas de uno. 



91 MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 2002 PROFESSIONAL EDITION. La edicion profesio- 
nal del mejor simulador de vuelo civil para compatibles, ofrece nuevos aparatos y un potente 
editor de aviones que hara las delicias de los aficionados a la saga. 

92 ZAX:THE ALIEN HUNTER. Zax es un aventurero espacial que ha tenido un mal aterrizaje 
en un planeta extrano. Alii, los nativos le convencen para que se enfrente a la tiram'a ejercida 
por una malvada computadora y su ejercito de criaturas. Y todo ello en un entorno 2D, y con un 
desarrollo de la accion cien por cien arcade. 

94 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2001/2002. El mas serio rival de la todopoderosa saga de 
«FIFA» nos ofrece una nueva entrega de su simulador de fiitbol, que aunque muestra un nivel 
grafico bastante notable, tiene fallos evidentes en el desarrollo del juego, que decepcionaran a 
los aficionados mas veteranos del genero. 

96 REAL WAR. Estrategia en tiempo real con unidades modernas y todo a un precio muy 
interesante. Aunque la intention es buena, no podemos dar el visto bueno al resultado final. El 
juego tiene algunos fallos de diseno demasiado graves que le restan jugabilidad. 



98 STAR WARS: STAR FIGHTER. ;Sera esta una de esas veces en las que LucasArts nos sor- 
prende con un producto de calidad? Bueno, la respuesta es si y no. Aunque el juego es intere- 
sante, se nota demasiado que se trata de una conversion directa de la version de PS2. 

100 TR0PIC0: PARADISE ISLAND. La expansion de «Tropico» no es precisamente un de- 
chado de novedades, y solo aporta algunos edificios nuevos y ciertas correcciones. 

101 BATTLE OF BRITAIN: MEMORIAL FLIGHT. La sag a de «Combat/Flight Simulator* se 
llena de historia con esta ampliation de la afamada compania britanica, Just Flight, que rinde 
homenaje a los heroes de la Batalla de Inglaterra, recreando 1 1 aviones de aquellos tiempos. 

102 REZ, un juego de accion con un argumento delirante; SPY HUNTER, el regreso de la ma - 
quina recreativa en la que manejabamos un potente coche,equipado para el combate; SPACE 
RACE, un juego destinado a los mas pequehos de la casa; ECCO THE DOLPHIN: DEFENDER OF 
THE FUTURE, el clasico de Sega, tiene ahora su correspondiente version para PlayStation 2; KA- 
RATE FIGHTER, un juego de lucha; NUESTRAS PLATAFORMAS, una recopilacion de dasicos; 
FRITZ 7, la version online del excelente juego de ajedrez. 
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En 1995 Westwood Studios convirtio el genero de 
la estrategia en tiempo real (hasta ese momento 
mas bien minoritario) en uno de los generos mas 
prolificos y explotados de la moderna historia del 
videojuego. Desde entonces, el concepto iniciado 
por «Command & Conquer» ha sido copiado hasta 
la saciedad por todo tipo de compariias (induida 
su creadora), y ha llegado a ser uno de los mas 
rentables y productivos para plataformas PC. Han 
pasado siete anos, y Westwood parece dispuesta a 
revolucionar de nuevo el mercado, apostando por 
una peculiar mezda entre su universo «Command 
& Conquer» y el dasico entorno 3D heredero de 
«Doom». Tarea harto dificil, a priori. 



• CPU: Intel o AMD a 400 MHz ( rec. 1 GHz ) \ 

•RAM:%MB(ri’( J56MB) 

• HD: 600 GB ( rec. 1.2 GB) 

• Tarjeta 3D: Si, 16 MB (OpenGL y Direct3D 8.1) ( rec. 64 MB ) 

■ Multijugador: Si 

Compama: Westwood Studios / EA 

Disponible: PC 
Genero: Accion 








OTRO ARCADE 3D? 



Es evidente que «Command & Conquer: Renegade» no es una 
aventura 3D, ni un juego de estrategia en tiempo real. La 
perspectiva y el entorno de juego esta tomada directamente 
de arcades FPS al mas puro estilo «Unreal» o «Quake», pero 
su desarrollo tampoco encaja exactamente dentro de este 
grupo. Asi pues, ;que demonios es «Renegade»? Esta daro 
que no representa un nuevo genero en si mismo, pero sin em- 
bargo dispone de elementos suficientemente originates co- 
mo para ser considerado un juego con su estilo y reglas pro- 
pias, lo que ya de por si lo convierte en un producto diferente 
y atractivo. Queda daro pues que Westwood no teme la com- 
petence directa con grandes exitos como «Return to Castle 
Wolfenstein* o «Medal of Honor: Allied Assault*, porque «Re- 
negade» es sencillamente harina de otro costal. 



C uando el mes pasado analizabamo^la version 
multijugador de «Command & CSnquer: Re- 
negade*, nuestra primera impresion del pro- 
grama no solo fue de total desconcierto, sino 
tambien de absoluto asombro ante lo que era un autentica- 
mente novedoso y frenetico sistema de juego por equipos. 

A los pocos minutos de probar la beta quedamos cruelmente 



buena, sino que el modo de juego individual nos ha dejado 
literalmente con la boca abierta, o lo que es mas todavfa; 
nuestra sorpresa se repite una y otra vez cuando iniciamos una 
nueva partida multijugador o volvemos a revivir algunas de 
las mejores misiones de la campana, descubriendo nuevos de- 
tails en los que la primera vez no habiamos reparado... pero 
dejemonos de monsergas y vayamos al analisis de lo que se- 



«Renegade» no solo convence, sino que apasiona. El estilo de 
juego es frenetico e intenso a la vez que intuitivo y desenfadado y 
nos proporcionara horas y horas de entretenimiento 



atrapados por la intensidad de los combates de «Renegade»,y guramente sera uno de los mayores exitos del ano en el mer- 

por ello nuestra primera impresion fue mas que positiva,a pe- cado de los videojuegos para compatibles: «Command & Con- 

sar de no haber podido analizar el juego entero. Sin embargo, quer: Renegade*, 
no alcanzabamos a imaginar como se las apanaria Westwood 
para introducir elementos innovadores en un 
mercado tan saturado como es el de la ac- 
cion 3D, e induso podemos afirmar que 
nos dabamos por satisfechos con lo 
que habiamos intuido que la ver- M * 
tiente online de «Renegade» M 
ofreceria por si sola. K 

Pero esta vez, Westwood ha .mm 
querido ir mucho mas lejos, y se I B I 
ha guardado bajo la manga lo IB | 
mejor para el final: la verdadera % 
esencia de «Renegade». Y todo % 
con la intention de ganar tiempo fl 
al tiempo ypoderinduir los cambios 
y mejoras sugeridos por beta-testers ^B 
de todo el mundo, de forma que analisis ^^B^ 
como este se ajusten pixel a pixel con lo que po- ^^^B 
dra experimentar el usuario cuando el juego vea la luz. 

Finalmente la version definitive ya esta en nuestras manos,y 
os podemos asegurar que esta vez la impresion no solo ha sido 



LO QUE QUEDA DEC&C 

El ya mitico «Command & Conquer* no solo 
triunfo en su dfa por ofrecer un sistema 
^ de juego agil y manejable, sino por 

ciertas caracteristicas que lo hacf- 
B % an unico en su especie. La mas 

% destacable de ellas correspondia 
&S 1 al peculiar desarrollo de las mi- 

I siones, sujeto a objetivos prin- 
I cipales y secundarios, pero to- 
talmente abierto en la 
^B resolution de las mismas, a lo 
que se anadian unos carismaticos 
f videos introductorios a pantalla 
completa y un entorno de lucha entre 
facciones militares de un universo parale- 
lo al nuestro (GDI y NOD, la Alianza y el Eje, Es- 
tados Unidos y Rusia, el bien y el mal en definitiva). 

Pues bien, lo creais o no, todas estas bondades se han trasla- 
dado intactas a «Renegade»,y lo que es mas importante to- ► 



Westwood sigue fiel a su idea original, mostrandonos la intensidad de los Para aquellos que odian la perspectiva en primera persona, se ha induido la «Renegade» no es un juego de puzles, pero algunas situaciones requieren 

combates desde la primera misidn. posibilidad de cambiar la vista a tercera persona, algo realmente util. varias acciones concatenadas en un orden concreto. 
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libertad de movimientos que se nos concede para completar- 
las a nuestro antojo.Casi nada. 

El juego se basa en un sistema de objetivos principales y se- 

cundarios que deberemos cumplir en un orden ge- _ 

neralmente aleatorio,ya que seremos noso- 

tros quienes decidamos el camino a 

tomar para completar con exito cada 

mision.Si nos limitamos a seguir el W 

radar de objetivos obtendremos m 

los mmirnos para saltar al si- a 

guiente nivel, pero si preferimos I 

retos mayores, podremos au- I , 

mentar nuestros meritos y en- | j 

tretenernos todavia mas bus- A 

cando tareas secundarias o % \ 

terciarias, alargando sustancial- \ 

mente la experiencia de juego. * 

EN LALINEADE FUEGO 

Lo de ver todo lo que sucede en la batalla"des- 
de arriba"sin sufrir un solo rasguno se acabo definiti- 
vamente, porque en «Renegade» controlamos al commando 
especial "Havoc" de las fuerzas armadas GDI, asf que tendre- 



mo para quedar horas y horas pegados a la pantalla en un 
variado y frenetico carrusel de arriesgadas misiones de diversa 
indole (asalto, sabotaje, masacre, rescate, etc.). 

LA BESTIADE LA GUERRA 

Quien haya sonado de nino con conducir 
^ un tanque como el que aparece en la 
pelicula Tron, quien haya disfruta- 
% do como un "enano" masacrando 
% soldados y conduciendo vehicu- 
1 los en el videojuego de CAPCOM 
■ 1 «Mercs» o quien haya dibujado 

■ I una sadica sonrisa en sus labios 
M tras atropellar a varios peatones 
J imprudentes en «Carmageddon» 
M bien puede hacerse una idea apro- 
M ximada de la sensacion que experi- 
^ mentara al manejar un vehfculo en 
«Renegade» porque, efectivamente, todos 
los"juguetitos"del original tienen su fiel ima- 
gen en esta nueva version. Podemos aseguraros que 
no hay nada comparable a conducir un tanque mammouth 
mientras vamos avanzando con firmeza hacia las defensas 



davfa, se han ampliado en detalle conforme la tecnologia 3D 
permite, hoy por hoy. Eso signified, traducido a efectos practi- 
ces, que los escenarios son gigantescos, preciosistas y total- 
mente practicables, las bases enemigas son una representa- 
tion fiel de lo que antes veiamos"desde arriba"mostrando 
majestuosas construcciones militares, fielmente defendidas 
por cientos de efectivos de infanteria, vehfculos y torres de de- 
fensa, y la variedad de las misiones tan solo es superada por la 



mos que ensuciarnos el traje y recibir el fuego enemigo con la 
mayor dignidad posible. Nuestra mision consistira en anular 
los planes de domination global de la hermandad de los NOD, 
enemigos acerrimos del mundo civilizado, con ayuda de las 
tropasaliadasosin ellas. 

Asf pues, combatimos del lado de los"buenos"y aunque en es- 
ta ocasion no tendremos oportunidad de optar por el suge- 
rente bando NOD, si dispondremos de suficientes alicientes co- 



Finalmente, con la version completa del juego en nuestras 
manos, os podemos asegurar que el modo de juego individual 
nos ha dejado con la boca abierta 



— 



RENDIMIENTO OPTIMO 

No es lo habitual, pero lo cierto es que «Renegade» funciona a 
las mil maravillas en la mayoria de PCs equipados con un pro- 
cesador decente y una tarjeta 3D de gama baja, lo cual ale- 
grara a todos aquellos que se resisten a actualizar su equipo 
cada seis meses. En realidad, basta con un Athlon o un Pen- 
tium III a 600 MHz y una Voodoo3 (o similar) para que el juego 
se ejecute con suavidad, siempre y cuando la resolution esco- 
gida no sea elevada o no se seleccionen determinadas opcio- 
nes graficas. Eso si, para disfrutar de los efectos visuales mas 
espectaculares sera necesaria una tarjeta de video con un 
chipset potente (Kyro II, GeForce2), mientras que para reso- 
luciones por encima de 800x600 con todas las opciones grafi- 
cas activadas sera imprescindible un procesador por encima 
del GHz, asi como gran cantidad de memoria. 






Las escenas nocturnas y los lugares oscuros son especialmente peligrosos por El interior de los edificios se expande varios niveles bajo el subsuelo, y a ellos En «Renegade» podemos manejar cualquier vehiculo que se haya quedado 

la presencia de artilleros y francotiradores ocultos. accedemos mediante ascensores automaticos. vacio, algo verdaderamente atractivo y original. 
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enemigas y devastando todo lo que se pone a tiro. Esta es qui- 
zas una de las caracteristicas que mas llaman la atencion,pero 
no es la unica ni mucho menos. Havoc, nuestro fornido e intre- 
pido heroe, es capable manejar cualquiera de las mas de vein- 
te armas que podemos encontrar a lo largo de las once misio- 
nes de campana disponibles, lo que a su vez 
multiplica las posibilidades por mil si tene- 
mos en cuenta que tanto nuestros alia- 
dos como nuestros enemigos pueden 
pilotar helicopteros, hovercrafts, 
tanques o torretas moviles, con- 
formando todo un apasionante 
microuniverso «C&C». 

INIGUALABLE 

«Command & Conquer: Renega- 
de)) no va a revolucionar el gene- 
ro de las 3D, pero a buen seguro va 
a remover sus estructuras mas soli- 
das. Hasta ahora nos habiamos acos- 
tumbrado a una tonica de arcades linea- 
les, siempre muy cerrados en su desarrollo, y 
por consiguiente repetitivos. 

Sin embargo, tomando «Renegade» como ejemplo, puede que 
a partir de ahora empecemos a ver entornos tridimensionales 
cada vez mas abiertos a la voluntad del jugador (siempre y 
cuando el juego coseche el exito que se merece). 



Sea como sea, «Renegade» no solo convence, sino que apasio- 
na. El estilo de juego es frenetico e intenso a la vez que intuiti- 
vo y desenfadado, y lo mas importante: proporciona horas y 
horas de entretenimiento continuado sin tiempo para el des- 
canso, o sea, el ideal de cualquier videojuego que se precie. 

En nuestra humiide opinion, Westwood no solo ha 
vuelto a la cresta de la ola con este titulo, si- 
no que ha dado un soplo de aire fresco 
a un genero que (esta vez) no le co- 
rrespondia, pero sobre todo ha de- 
mostrado que sea cual sea la 
idea, si la base es solida y el de- 
sarrollo profesional, se obtiene 
una maravilla como «Command 
& Conquer: Renegade». 

Pese a todos los halagos que le 
hemos dedicado a este juego, y 
por mucho que le demos vueltas a 
la cabeza no se nos ocurre un ejem- 
plo que ilustre lo que aqui os conta- 
mos de manera mucho mas grafica de lo 
que lo hacen las pantallas que acompanan a 
este texto,a no ser que reduzcamos «Command & Con- 
quer: Renegade^ al absurdo intentando compararlo con otros 
titulos. Y es mucho nos tememos que «Command & Conquer: 
Renegade» es, sencillamente, inigualable. 

J.M. 





Havoc siempre trabaja solo, pero de vez en cuando no tiene mas remedio que colaborar con otros comandos GDI, como estos que podeis ver en la imagen. En 
cualquier caso, una ayudita nunca viene mal... y estos tipos parece lo bastante duros como para soportar todas las penurias de una mision especial. 



1 

TODOELCARISMA DEC&C 

^Quienes de los que disfrutaron en su dfa con «Command & 
Conquen> no recuerdan a Havoc, el commando con el que de* 
biamos sabotear al bando enemigo en determinadas misiones 
especiales? ;0 a Kane, el megalomano comandante de las fuer- 
zas enemigas NOD que amenazaba con dominar el mundo? To- 
dos ellos tienen su correspondiente representation en «Rene- 
gadew, ampliados en detalle y carisma como nunca antes 
habiamos imaginado, en parte gracias a unos ingeniosos e hi- 
larantes videos de transition entre misiones (que poco tienen 
de relleno), en parte gracias al uso de frases celebres como las 
que escupe Havocantes de colocar una carga explosiva en una 
instalacion enemiga ("Got a present for ya!',' jtengo un regalito 
para ti!). Ademas, a «Renegade» no le faltan esos pequehos y 
sutiles toques de humor con los que a Westwood le gusta im- 
pregnar sus productos y que son la guinda perfecta para un 
juego que es entretenimiento en estado puro. 




La amplitud y complejidad de los escenarios, 
la variedad de vehiculos, armas, estructuras 
y unidades enemigas, la calidad de los efec- 
tos audiovisuales y el desarrollo no lineal de 
las misiones son una prueba irrefutable de 
innovadon creativa. La puesta en escena de 
las secuendas dnematicas, lejos de ser un 
, adorno, propordonan ese toque magico que 
da carisma y amplitud al universo «Com- 
mand & Conquer». La dificultad ha sido cali- 
©j brada de forma que resulte compladente 
con el jugador en las primeras misiones y de- 
safiante en las ultimas, lo que aumenta con- 
siderablemente la jugabilidad. 




A 



Micromania 




Meaa j ueno 




Aunque parezca extrano, lo cierto es que el modo multijugador de «C&C: Renegade» es el que refleja las mayores 
similitudes con el antiguo «Command & Conquer». Dos bandos, dos bases y multitudinarias batallas de tanques y 
de infanteria. Es algo que solo puede conseguir Internet... y Westwood, daro. 




P ara explicaros bien como funciona el modo online 
de «Renegade» es necesario que nos remitamos 
al modo clasico de «C&(», en el que gestionaba- 
mos nuestra propia base y administrabamos to- 
dos sus recursos para conseguir tanques y unidades con las que 
destruir al enemigo. Pues bien, en «Renegade» el sistema es si- 
milar; cada equipo (NOD y GDI) cuenta con diversas estructuras 
que conforman una base completa y funcional. Dicha base debe- 
ra ser defendida el tiempo necesario para obtener suficientes in- 
gresos, derivados de la reflection de mineral, de forma que po- 
damos comprar vehiculos o unidades avanzadas con las que 
atacaralbandocontrario. 



diales. Asi pues,tendremos que aprender rapido para ser utiles en 
el campo de batalla y lograr meritos suficientes como para no re- 
sultar un estorbo. Es evidente que Westwood ha pensado en todo, 
y tiene muy daro que «Renegade» no es un juego para partidas 
entre novatos. Algunas acciones individuals pueden echar a per- 
der todo el esfuerzo invertido por un equipo completo en veinte 
minutos de competition, y por eso es importante reconocer a los 
demas jugadores como miembros utiles, creando una conciencia 
comunitaria de cooperation desinteresada, que trata de reflejar 
ese ranking del que hablabamos antes. 

LET S ROCK! 




Parece simple, pero como veremos a continuacion,sus posibilida- 
des son virtualmente ilimitadas, y ello obliga al jugador a ser tan 
concienzudo a la hora de determinar una estrategia personal co- 
mo a establecer una coordination adecuada con los demas miem- 
bros del equipo durante el desarrollo de la partida. 

MUERTE AL"EGO" 

La vertiente online de «Renegade» va todavfa mas lejos que cual- 
quier otro titulo con un sistema multijugador centrado en el com- 
bate entre equipos y las acciones combinadas. El jugador no solo 
debe actuar de manera consecuente con los intereses de su equi- 
po, sino que debe compenetrarse al 1 00% con sus companeros. 
Cuando el juego este disponible en todo el mundo, Westwood 
pondra en marcha un preciso sistema de registro de puntuacion 
global que establecera un ranking de jugadores a nivel mundial. 
Eso significa que, al igual que en algunos juegos de rol, el "alias" 
que hayamos escogido para batirnos el cobre por Internet lleva- 
ra asociado un rango militar basado en meritos, que denotara 
nuestra cache como jugador de «Renegade» (desde"boy scout" 
a "comandante supremo") y por el que los demas usuarios nos 
ofreceran su confianza o rechazo. Del mismo modo, a traves del 
menu del juego podremos establecer una lista de jugadores "co- 
nocidos"con los que solemos jugar en el mismo 
bando, o en quienes confiamos 
para concertar partidas cor- 



Probablemente, el primer aspecto que sorprendera a todo aquel 
que se adentre en las maravillas de «Renegade» online sera sin 
duda la enormidad de los mapas. Los escenarios no solo son cos- 
tosos de recorrer a pie, sino que han sido pensados para crear es- 
trategias de ataque combinadas, y disponen de numerosos pun- 
tos de incursion a la base enemiga. 

En cuanto comienza una partida, cada jugador debe escoger un 
rol basico (ingeniero, lanzagranadas, artillero . . .) con el que man- 
tener a salvo la cosechadora detiberio mientras esta recoge el mi- 
neral suficiente para obtener beneficios y optar a la adquisicion de 
vehiculos (asalto, reconocimiento o artilleria pesada) o a la con- 
tratacion de un rol mas efectivo (francotirador, ingeniero avanza- 
do, lanzacohetes, soldado invisible, etc.). 

Mediante comandos preestablecidos de radio o la option de chat 
en equipo podremos comunicarnos de manera efectiva con los 
demas miembros, de forma que el sistema de actuacion sea lo 
mas parecido posible a una estrategia consen- 
suada. Por ejemplo, es posible que un juga- 
dor pregunte a otros si desean efectuar una 
incursion rapida en la base enemiga con 
un transporte APC. Si los demas indivi- 
duos responden afirmativamente, en- 
tonces nuestro interlocutor se dispondra 
a comprar el citado vehiculo, y todos los 
miembros disponibles entraran en el con la in- 
tention de desembarcar en terreno hostil. Co- 
mo ya dijimos el mes pasado, las posibilidades 
de juego son infinitas. 

HECHO POR JUGADORES 

Aunque «Renegade» da la impresion de 
proyecto cerrado y casi"secreto"en rea- 
lidad ha sido construido con la ayuda de 



miles de jugadores de todo el mundo, que a lo largo de mas de 
tres meses han exprimido las posibilidades del juego online para 
encontrar todos los fallos posibles y obtener una experiencia de 
juego muy equilibrada entre ambos bandos (NOD y GDI). 

De lo dicho podemos dar fe nosotros mismos por ser miembros 
activos de esa comunidad, y a la vez podemos asegurar que «Re- 
negade» sera un producto estable, bien calibrado y calculado al 
milimetro en la mayoria de sus detalles particulares, lo que evita- 
ra que en el momento de su venta se produzcan esa tiase de"sor- 
presas"que solo un parche de treinta megas puede solucionar. 

EN RESUMEN 

El modo de juego individual de «Renegade» es todo un compen- 
dio de caracteristicas novedosas y proporciona muchas horas de 
entretenimiento, pero como todo en esta vida, tiene un final. Sin 
embargo, «Renegade» online es una experiencia continuada y 
apasionante,y no cesara mientras la comunidad de usuarios le de 
su apoyo. Por eso estamos convencidos de que «Renegade» sera 
un bombazo, y que pronto conseguira captar miles de adeptos de 
todo el mundo, dispuestos a combatir por su ejercito, ya sea NOD o 
GDI. Larga vida a Westwood, y bienvenido, «Renegade». 

J.M 



TECNOLOGIA: 







Hasta ahora no habiamos visto ningun jue- 
go de accion 3D online que contase con un 
sistema de bases y vehiculos tan perfeccio- 
nado y jugable. Las partidas de mas de vein- 
te jugadores pueden llegar a ser apoteosi- 
cas, sobre todo si ambos equipos cuentan 
con multitud de tanques pesados. El compo- 
nente estrategico tiene tanta importancia 
como en el «Command & Conquer» original, y 
obliga a coordinar los ataques con nuestros 
companeros de equipo. 
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THE STING! 



www.zetamultimedia.com 

www.jowood.com 
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Pfoducilons 



• The Sting! combina de forma muq original 
caractensticas de varios generos. 
principalmente ficcion. Rol [RPG] 

q flventura Grafica. 

• Excelenre ambientacion grbfica con unos 
escenarios sumamente detallados 

q definidos. 

• Juego desarrollado 100/ en 30. 

• Posibilidad de seleccionar el ripo 

de perspective, qa sea isometrica. giros de 
360° o bien seleccionando el punto de vista 
del protagonista. Matt Tucher. 



THE NRTIONS: 

• GrSflcos muq detallados q con un altlsimo 
nivel de calidad. 

• Sensacion de realismo: las especies 
evolucionan reflejando el ciclo evolutivo 
de cada comunidad. 

• Cada ciudadano tiene su nombre 
q su historia. 

• Opcion Multijugador. con la posibilidad 
de que basta 7 jugadores disfruten 
simultaneamente de este iuego en Internet 
o bien en una red tipo LAN 
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! THRNOOR: 


\ 


• Poderoso motor 30 que permite rapidos 
cambios de perspective. 




• Graficos cuidados al detalle con 64 
unidades militares [tanto terrestres. 
como aereas q marTtimas], 


wL4 


• Edificaciones totalmente creadas en 30. 




• Condiciones cambiantes de escenario 
[lava, hielo. nieve. desierto. tierra...]. 


Pi 


• Elevada sensacion de realismo. 




• Opcion Multijugador: campanas de basta 
^ 8 jugadores. 


i A 



PVP 17.99 



TOTBLMENTE EN CRSTELLRNO 






mas atractivo y espectacular, pero 
la jugabilidad se mantiene intacta 
y la dificultad sigue siendo algo asi 
comodesorbitada. 




O CPU: Pentium 300 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 150 MB* Tarjeta 3D: SI* Multiju- 
gador: Si, red local e Internet (GameSpy) 
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Su argumento es una mera ex- 
cusa y la originalidad brilla por 
su ausencia. En ocasiones, el 
jugador se encuentra desbor 
dado ante tantos enemigos. 
Los graficos ban mejorado y se 
ban implementado nuevos 
efectos especiales. 




Serious Sam 2: The Second Encounter 



Diversion brutal 



«Serious Sam» fue el primer juego realizado 
por el equipo de programacion Croteam, una 
arcade jugable protagonizado por un heroe 
musculoso que tenia como mision limpiar la 
Tierra de extraterrestres indeseables. A pesar 
de contar con un argumento casi inexistente, 
de nula originalidad, y de ser un juego dificil 
hasta rabiar, «Serious Sam» consiguio des- 
marcarse de otros titulos tipo «Quake» y ha- 
cerse un hueco en el mercado, gracias a su es- 
tupenda jugabilidad y a una tecnologia digna 
de elogio. Sin mucha dilacion llega «The Se- 
cond Encounter, continuacion en forma de 
arcade 3D subjetivo de las aventuras de Sam, 
que hara las delicias de los jugadores mas 
avezados y espantara a los usuarios menos 
diestros en las masacres informatizadas. 

DIVERSION ANTE TODO 

Al igual que su predecesor, «Serious Sam:The 
Second Encounter» solo busca entretener a 
aquel que lo prueba. Aqui no encontraremos 
una buena historia ni complicaciones de nin- 
gun otro tipo; «The Second Encounter es pu- 
ra accion y diversion inmediatas. El objetivo, 
descubrir nuevos niveles y matar tantos ene- 
migos como sea posible. 

Sam Neva implantado en su cerebro un chip 
que analiza el medio que le rodea y propor- 
ciona datos sobre los puntos debiles de los ad- 
versaries que se va encontrando en su camino, 
asi como pistas para solventar los puzzles, que 



Elnivel de dificultad 
es excesivamente 
elevado, lo que lo 
convierte en un 
producto destinado a 
jugadores expertos 



en esta edition cobran una importancia mayor. 
Aunque «The Second Encounter es un titulo 
pensado para jugadores expertos, los progra- 
madores de Croteam han incluido cinco nive- 
les de dificultad, para hacer el producto acce- 
sible a todo tipo de usuarios. De cualquier 
forma, este es uno de los juegos mas dificiles 
y excesivos de los ultimos tiempos. Las hor- 
das de enemigos que nos acosan son nume- 
rosisimas y nos veremos obligados a lidiar 



con distintos tipos de enemigos a la vez. En 
la primera fase de «The Second Encounter» 
nos enfrentaremos a enemigos presentes en 
la tercera fase del «Serious Sam» original, lo 
que ayuda a hacerse una idea de la dificultad 
del juego. No es este un titulo apto para car- 
diacos, sino solo para gente con el gatillo facil 
y reflejos rapidos. 

El arsenal disponible en «The Second En- 
counter es de los mas extensos que encon- 




70 msmam 

Las trampas y los puzzles cobran una importancia 
mayor en esta segunda parte del juego y aportan 
variedad al desarrollo de la accion. 
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Warped Mod *3 



El bestiario de enemigos no se ha modificado de 
una forma sensible en esta segunda parte. En la 
imagen vemos a un dasico kamikaze. 



Pocos son los juegos que incorporan mods * 
o lo que es lo mismo, nuevas aventuras y 
escenarios, programados extraoficialmen- 
te con el motor del juego original por per- 
sonas ajenas al equipo de desarroilo*, asi 
que agrada encontrarse con sorpresas co- 
mo la que esconde la segunda parte de 
«Serious Sam». «The Second Encounter 
induye un mod programado por un tal Xa- 
vier y que responde al curioso nombre de 
"Deathmatch Warped Mode" (Modo a 
Muerte Muy Distorsionado). 

Por su apariencia, este mod recuerda a jue- 
gos como ^Unreal Tournaments o «Quake 
III Arena» f ya que esti concebido para en- 
frentar a dos equipos -rojo y azul- en un la- 
berinto cerrado lleno de enemigos y power- 
ups. Este mod induye nuevas armas -como 
el lanzador de discos explosivos activados 
por control remoto o la Tommy Gun- y nue- 
vos escenarios, muchos de elfos delirantes 
(La escalera de Moebius o el Monolito desa- 
fian todas las ieyes fisicas habidas y por Ha- 
ber y te volveran completamente loco si no 
ere s capaz de acostumbrarte a la nueva*fi- 
sica"de estos escenarios). El modo de jue- 
go unico es Capturar la Bandera, aunque 
puede ser jugado de forma individual o por 
dos equipos enfrentados. 
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El equipo de Croteam ha disenado un juego 



traremos en un arcade tipo «Quake». Hasta 
14 armas podremos manejar durante el jue- 
go, algunas ya conocidas -lanzagranadas, 
lanzamisiles, escopetas y ametralladoras- y 
otras tres completamente nuevas: un lanza- 
llamas, un rifle francotirador y una sierra 
electrica. La motosierra es un arma de corto 
alcance pero gran poder de destruccion (inclu- 
so sirve para talar arboles); el francotirador un 
arma pesada y lenta, pero de gran potencia de 
disparo y muy precisa; y el incinerador es una 
de las armas mas poderosas del juego, capaz 
de reducir a cenizas al enemigo mas gigantes- 
cos en pocos segundos. Los modelos de las ar- 
mas han ganado en detalle y espectacularidad, 
asi como las explosiones de los proyectiles. 

FASES ESPECTACULARES 

«The Second Encounter induye doce nuevos 
mapas en el modo de un jugador. Los alienf- 
genas parecen adorar las piramides, asi que 
los escenarios estan ambientados en aque- 
llos rincones de la tierra donde se encuentran 
este tipo de edificaciones: Sierra de Chiapas, 
Valle del Jaguar, Ciudad de los Serpientes, Pa- 
tio de la Ciudad, El Pozo, Ziggurat, Atrio del 
Elefante, Patios de Gilgamesh, Torre de Babel, 
La Ciudadela, Tierra de los Malditos y La Gran 
Catedral.Todos ellos son muy bellos, estan 
mejor disenados que los de su antecesor y 
permiten una elevada interaccion, ya que 



superior al original, que consolida a Sam el Serio 



como una alternativa valida a Duke Nukem 



tanto la vegetation como muchos objetos po- 
dran ser destruidos. Los escenarios son gran- 
des pero no demasiado intrincados, compleji- 
dad que no se echa en falta en el fragor de la 
batalla. Los edificios y estructuras que apare- 
cen son colosales, de gran tamano y especta- 
cularidad. Lastima que no podamos entrar en 
todas las construcciones, algo que se echa en 
falta en momentos determinados.Todos los 
niveles esconden secretos, aunque no exigen 
una busqueda demasiado exhaustiva. 



MEJORASTECNICAS 

«The Second Encounter ha sido di- 
senado con una version mejora- 
da del motor Serious disena- 
do por Croteam. Las 
optimization del mismo 
ha permitido una mayor 
rapidez de proceso y ha 
multiplicadoel numero de 
poligonos simultaneos en 
pantalla.Todos los enemigos 
y objetos son mas complejos y 



estan constituidos por un numero ma- 
yor de triangulos, aunque en algunos mode- 
los -como los kamikazes decapitados- ape- 
nas se nota diferencia con el «Serious Sam» 
original (dicho sea de paso,se han creado po- 
cos enemigos novedosos). Es posible que los 
programadores hayan sacrificado calidad gra- 
fica de los personajes para permitir la aparicion 
de un numero indefinido de ellos. Y es que po- 
cas veces hemos visto tantos enemigos atacan- 
do simultaneamente y sin ralentizaciones. La 
definition y calidad de las texturas ha aumen- 
tado,asi como la complejidad de los sistemas 
de particular francamente espectaculares y 
bien realizados. Sin igualar las cualidades del 
sombreado en tiempo real, los nuevos efectos 



de iluminacion son bastante vistosos — desta- 
can los reflejos sobre nuestras armas- y las ex- 
plosiones estan bien conseguidas. 



MODOSDE JUEGO 

Al igual que su predecesor, «The Second En- 
counter induye varias modos de juego. El 
principal es el individual, pero tambien en- 
contraremos un modo multijugador con tres 
modalidades distintas de juego (Puntuacion, 
Victimas y Cooperative) y una option de pan- 
talla partida para dos jugadores en el mismo 
equipo. Tambien se induye una curiosa op- 
cion que nos permite personalizar un 
determinado nivel para una par- 
tida rapida y varias demos. 
Ha desaparecido, sin em- 
bargo, la prueba detecno- 
logfa incorporada en la 
primera entrega. Aunque 
el modo multijugador fun- 
ciona con los mapas de la 
campana, «The Second En- 
counter induye un mod basado 
en juego por equipos y titulado"Modo 
a Muerte Muy Distorsionado" que, una vez ac- 
tivado, anade 1 3 nuevos escenarios quejugar. 



VEREDICTO 

«Serious Sam: The Second Encounter es un 
buen hijo de su padre. Aunque levemente,su- 
pera en todos los aspectos a su antecesor, a por- 
ta nuevos escenarios y mucha diversion. Es aun 
mas salvaje y trepidante que «Serious Sam» e 
induye novedades como el mod anteriormente 
mencionado. No obstante, ni la originalidad ni 
el argumento son sus puntos fuertes. No reco- 
mendable para almas sensibles, pero ideal para 
los jugadores deseosos de emociones fuertes. 

I.C.C. 









Punto de ^ira 

[/Compani'a: PIRANHA BYTES 

of Disponible: PC 

s' Genero:JDR/ AVENTURA 



Dentro del genero del rol, son muy 
pocos los titulos que han llegado a 
conseguir algo tan dificil como dar 
el salto a los graficos poligonales y 
hacerlo de forma satisfactoria 
(«Anachronox» y «Summoner» son, 
tal vez, dos de los ejemplos mas 
notables de esto). «Gothic» llega 
ahora para aumentar esa ilustre 
lista, aunque ofrece por momentos 
diversos problemas de su motor 
grafico. Hay que destacar que se 
han traducido los textos, lo que es 
un aliciente en el conjunto. 








O CPU: Pentium 400 MHz • RAM: 128 
MB* HD: 1 GB* Tarjeta 3D: Si* Multiju* 
gador: No 
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La combination de action y rol 
resuita atractiva, pero puede 
no bastar para los mas fanati- 
cos de cada genero. El motor 
grafico sufre ralentizaciones, 
si bien ofrece panoramicas es* 
pectaculares. El control duran- 
te los combates no es todo lo 
eficaz que seria deseable. 





Gothic 

Original 
e irregular 

«Gothic» es un juego de rol ambientado en un 
mundo de fantasia. La action tiene lugar en una 
mina prision rodeada por una barrera magica 
que permite entrar, pero no salir. Sus habitan- 
tes son presidiarios que se han organizado en 
tres campamentos y que mantienen una tensa 
paz entre ellos que puede estallar en cualquier 
momento. El jugador interpreta a un nuevo pre- 
sidiario recien llegado a este lugar, totalmente 
desarmado y sin apenas idea de por donde se 
coge una espada. Su objetivo: sobrevivir, hacer- 
se mas fuerte y, en ultima instancia, hallar la 
maneradeescapar. 

BIENVENIDO A GOTHIC 

Aunque a partir del segundo episodio el desa- 
rrollo del juego es relativamente lineal, el pri- 
mer episodio (que es larguisimo) ofrece una li- 
bertad de desarrollo que no puede sino 
despertar nuestra admiration. El mundo que 
«Gothic» presenta es gigantesco, y no pone li- 
mites en cuanto a la direction en la que el ju- 
gador puede encaminar sus pasos (con la ex- 
ception de no cruzar la antes citada barrera 
magica). Enormes areas de terreno, con sus coli- 
nas, bosques, rios y canadas, desaffan con su 
vasta extension incluso al mas experimentado 
de los exploradores. Pero esto que muchos con- 
siderarian una virtud, para otros es un serio in- 
conveniente. Recien llegado a la mina prision, 




el jugador esta poco menos que perdido en mi- 
tad de un mundo hostil donde hasta el mas de- 
bil de los depredadores supone una amenaza 
mortal. Aventurarse fuera de los tres campa- 
mentos es harto peligroso si no se cuenta con 
un guia que proteja y oriente al jugador hasta 
su destino, e incluso es posible perderse dentro 
de un campamento (que, como todo en «Got- 
hic», son enormes) si no se posee un buen sen- 
tido de la orientation. Sorprende que los dise- 
nadores del juego no hayan implantado una 
funcion de automapa, que hoy en did se da ya 
casi por obligatoria en los juegos de rol con 
componente de exploration. Probablemente el 
proposito de esta decision ha sido reforzar la 

Gothic presenta un 
mundo muy extenso, 
lleno de personajes y 
de cosas que hacer, que 
proporciona muchas 
horas de juego 




sensation de desamparo y de lucha contra un 
entorno hostil con la que «Gothic» recibe a los 
jugadores. Pero hay que advertir que la falta de 
ayudas en este sentido puede ser tan estimu- 
lante comofrustrante. 

UN MUNDO VIVO 

La amplitud no es lo unica caracteristica por la 
que el mundo de «Gothic» llama la atencion, ya 
que tambien esta dotado de una fenomenal 
ilusion de realidad. Sus habitantes hablan en- 
tre si y atienden a sus quehaceres diarios (afilar 
una espada, reparar una choza, cocinar en una 
fogata. . .) con independencia de las acciones 
del jugador. Para realzar la ilusion, hay ciclos de 
dia y noche que afectan al patron de actividad 
de los actores,de manera que un mismo indivi- 
duo podria estar paseandose, descansando en 
su choza o en compahia de otro personaje se- 
gun la hora del dia en la que se le encuentre. Es 
un efecto que quienes hayan jugado a «Shen- 
mue» en Dreamcast o a «Legend of Zelda: Ma- 
jor's Mask» en Nintendo 64 (por poner dos 
ejemplos bien distintos dentro del ambito de 
los videojuegos) reconoceran inmediatamente. 
Hay que advertir que en «Gothic» el motor prin- 
cial que lleva la trama del juego adelante con- 
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siste en relacionarse con los habitantes de los 
campamentos: Fulano quiere que vayas a com- 
prarle una espada ornamentada que el tendero 
no quiere venderle,Mengano que le consigas la 
receta de una pocima que un guru vecino guar- 
da celosamente... Esto no significa que no haya 
que aventurarse al exterior, matar monstruos y 
explorar algun o que otro calabozo, pero buena 
parte de la accion tiene lugar tratando de ga- 
narse el respeto y reconocimiento de los luga- 
renos a golpe de duro trabajo y yendo de aqui 
para alia localizando gente, conversando y ha- 
ciendo recados.^Hasta que punto es esto atrac- 
tivo? Digamos que «Gothic» es un juego que re- 
compensa al jugador perseverante y que 
guarda sus mejores cartas para los que sean ca- 
paces de superar las dificultades initiates. 

ASPECTOSTECNICOS 

Graficamente,«Gothic>> apuesta por un motor 
poligonal para representar el entorno y los per- 
sonajes. Los graficos son un tanto grises y el 
modelado y texturization no son precisamente 



los mas detallados que se han visto en un PC, 
pero teniendo en cuenta las dimensiones del 
mundo que nos ocupa (que rivalizan con las de 
«0utcast» y «Ultima IX»), tampoco.se le puede 
pedir mucho mas. Es, eso si, un motor grafico 
exigente que, aun en un equipo que supera los 
requisitos minimos,sufre de ralentizaciones pe- 
riodicas. Es cierto que dichas ralentizaciones 
pueden paliarse en parte rebajando el nivel de 
detalle, pero es dificil predecir el rendimiento 
final en un equipo concreto. En el apartado es- 
tetico, lo mas destacable serian los efectos de 
luz (los ciclos de dia/noche, la luz de las antor- 
chas, el cielo cubierto por la pulsante barrera 
magica...) y el modelado de algunos de los 
monstruos, que es bastante impactante. 

En cuanto al sonido, destaca que todas las con- 
versaciones,sin exception, estan dotadasdesus 
correspondientes voces (en ingles). Las deda- 
maciones pueden omitirse pulsando un boton, 
pero como no hay subtitulos para adelantarse 
a lo que los personajes van a decir, no tiene mu- 
cho sentido hacerlo, salvo que se este jugando 




Pequerios Bugs 

Como en todos ios juegos, < Gothic* no esta exento de pe- 
quenos bugs. Un efecto curioso consiste en que ei modelo 
del personaje pierde momentaneamente sus texturas, pe- 
ro dura soloun instante. 

Por ultimo, a veces tambien ocurre que durante una con- 
versation el cambio automatico de camara escoge un an- 
gulo en el que no se ve nada. 




La amplia libertad de 
accion puede ser tanto 
una bendicion como 
una maldicion, porque 
es facil despistarse 




por segunda vez. El resultado es que el ritmo de 
juego se ve perjudicado, si bien hay que reco- 
nocer que la ausencia de subtitulos favorece a la 
sensacion de inmersion. 

En cuanto al sistema de control, recuerda un po- 
co al de «Blade»:al protagonista se le controla 
con raton y tedado desde una perspectiva de 
tercera persona, con la camara situada detras 
de sus hombros. Al apuntar la vista hacia un ob- 
jeto o personaje interactive, este es identificado 
con un letrero que lo marca como seleccionado. 
Hasta aqui todo bien. Lo malo es que, a diferen- 
cia de «Blade», en «Gothic» el control no esta 
del todo bien implantado cuando llega la hora 
de combatir. es aparatoso y no responde con la 
prestancia deseada. Contra un unico oponente 
funciona mas o menos bien, pero contra multi- 
ples antagonistas resulta muy incomodo.«Got- 
hic» induye el manejo de armas a distancia y 
hechizos, pero una vez mas, no podremos dis- 
frutar de esto hasta bien avanzado el juego. 

UN JUEGO MUY ESPECIAL 

Podria hacerse la reflexion de que los jugado- 
res de rol no estan acostumbrados a tener que 
pelearse en tiempo real, mientras que los de ac- 
cion se aburren como ostras con las extensas 
charlas y misiones de viajar de un lado a otro. 

quien va dirigido «Gothic»? Pues a un tipo 
de jugador muy especial, hibrido de accion y rol, 
que se vera muy agradablemente sorprendido 
por todas las peculiares caracteristicas que tie- 
ne este titulo. Y es que en verdad que no todos 
los dias se ven juegos como «Gothic». 

G.P.H. 
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En ‘-Gothic* se utiliza un senciilo sistema de 
progresion del personaje. Con cada nivel de 
experiencia se adquieren diez puntos de 
habilidad, que se usan para recibir entre- 
namiento en fuerza, destreza o mana.Tam- 
bien se puede adquirir la habilidad de corn- 
bate con armas a distancia, armas de una 
mano, de dos manos, movimiento sigiloso, 
robo v acrobacia. Por ultimo, algunas habi- 
lidades especiales (como despiezar ciertos 
animates) no cuestan puntos de habilidad, 
solo hay que encontrar a la persona indica- 
da para aprenderlas. 



Amigo de 
loajeno 




En ^Gothic* el jugador puede meterse den- 
tro de una cabana para robarle sus perte- 
nencias a su dueno, siempre asumiendo 
que el dueno en cuestion no le vea entrar 
en primer lugar. 

Las pertenencias estan invariablemente 
protegidas en un cofrecilio con cerrojo, 
que puede descerrajarse con unas ganzu- 
as. El jugador tiene que adivinar la combi- 
nation de pulsaciones a derecha e izquier- 
da necesaria para abrir el cofre: si se 
equivoca en algun momento, tiene que 
volver a empezar desde el principio. 

Cada vez que se falla supone destruir una 
ganzua, a no ser que se tenga la habilidad 
necesaria para conservarla de una pieza. 
En todo caso, hay un truco muy senciilo pa- 
ra abrir cofres: salvar la partida antes de 
cada intento y cargar despues del error 
para volver a intentarlo. Facil. ^verdad? 
Resulta extrano que los programadores no 
hayan tornado medidas para prevenir es- 
te tipo de picaresca; a lo mejor pensaron 
que los brutales tiempos de carga de las 
partidas guardadas serian una medida de 
disuasion suficiente pero nunca se debe 
infravalorar la codicia humana. 
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Punto de ^ira 

Compania:ATD/EIDOS 

Disponible: PC 

d/ Genero DEPORTIVO/SIMULADOR 




La proximidad de unos juegos 
oh'mpicos, aunque "solo" sean de 
invierno como los de este ario, 
provoca de manera inevitable la 
aparicion de simuladores que nos 
permiten emular las hazarias de 
las estrellas del deporte de todos 
los paises del mundo. «Salt Lake 
2002» cuenta, por otra parte, con 




la licencia oficial del COI, aunque, 
desgraciadamente y a pesar de su 
evidente calidad, no podemos 
afirmar que se haya aprovechado 
al cien por cien. Un catalogo de 
pruebas algo mas surtido y una 
adaptacion mas correcta al PC del 
interfaz habitual de los juegos de 
consola y estariamos hablando de 
un juego realmente memorable. 
Por lo menos es divertido. 

O CPU: Pentium III 450 MHz • RAM: 128 
MB • HD: 500 MB • Tarjeta 3D: Si (16 MB 
compatible DirectX 8.0A) • Multijugador: 
Si ( Turnos alternos, pantalla partida) 



TECNOLOGIA: 82 

ADICCION: 70 



La calidad grafica es soberbia, 
como tambien lo es la sensa- 
cion de velocidad transmitida. 
Las seis pruebas induidas no 
tardan demasiado en revelarse 
muy escasas. La mezda de rea- 
lismo y arcade dota al progra- 
ma de una gran jugabilidad. 

Mai 
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Salt Lake 2002 



iSimulador 
o Arcade? 

Entendido exdusivamente como simulador 
deportivo, «Salt Lake 2002» raya a un nivel 
bastante alto, pues combina con mucho 
acierto un gran realismo y una excelente cali- 
dad grafica con una gran carga arcade, mu- 
cha velocidad y una buena dosis de adiccion. 
Sin embargo, si tenemos en cuenta que se 
trata del juego oficial de las Olimpiadas de 
Invierno, se nos antoja que la licencia no ha 
sido aprovechada en todas sus posibilidades 
y que las seis unicas pruebas induidas son 
una oferta algo escasa y poco representativa. 

SEIS PRUEBAS, SEIS JUEGOS 

Las seis pruebas induidas en el juego son es- 
qui alpino en sus modalidades de descenso y 
eslalon, snowboard en la modalidad de esla- 
lon, salto con esquis (120 metros), saltos de 
esqui artistico y bobsleigh a dos. El sistema 
de control varia con respecto a cada prueba, 
pero, en general, se nota en todo momento 
que el titulo posee una version para PlaySta- 
tion 2 de la que hereda un buen numero de 
caracteristicas, entre ellas, la de controlar to- 
do el juego usando unicamente los cursores 
y dos botones para realizar acciones especia- 
les. Resulta destacable, eso si, que la jugabili- 
dad no se resiente por esta sencillez en los 
controles sino que, antes al contrario, se re- 
fuerza, dandole un aire arcade a todo el titulo 




que combina muy bien con la naturaleza ra- 
pida e intensa de la mayoria de las pruebas 
induidas. Ademas, a pesar de que tres de las 
pruebas induidas implican el descenso de 
una montana, las diferencias entre ellas son 
muy grandes, existiendo toda una gradation 
desde la velocidad sin apenas h'mites que te- 
nemos que desarrollar en la prueba de des- 
censo, hasta el extremo cuidado y precision 
en los giros que nos exige la prueba de snow- 
board, siendo el eslalon de esqui alpino un 

«Salt Lake 2002» 
hereda algunos 
aspectos negativos de 
su version de PS2, 
sobre todo en el modo 
multijugador 




La sensation de vertigo y de velocidad es uno de los 
aspectos mas conseguidos de «Salt Lake 2002». 



termino medio entre las dos. Por lo que res- 
pecta a las otras tres pruebas, resultan aun 
mas diferentes todavia, ya que mientras que 
los saltos de esqui artistico se ejecutan pul- 
sando los cursores y los botones en el mo- 
mento exacto segun una secuencia que apa- 
rece en el fondo de la pantalla (de nuevo, no 
puede ser mas "consolero"), las carreras de 
bobsleigh solo nos exigen que controlemos la 
direction a izquierda y derecha para no salir- 
nos en las curvas y los saltos con esquis exi- 
gen una cuidada combination de precision 
para regular la separation entre los esquis 
mientras estamos en el aire con una gran sin- 
cronizacion para establecer el momento 
exacto detomartierra. 

Como veis, la oferta de tipos de juego es bas- 
tante variada y garantiza que no se producira 
una sensation de repeticion a la hora de cam- 
biar de prueba, sin embargo, como deciamos 
antes, no hubiera estado de mas que el nu- 
mero de pruebas hubiera sido algo mas ele- 
vado y que hubiera incluido algunas discipli- 
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Noche y Dia 




Realismo y diversion se 
combinan en este 



simulador para dotarlo 
de un importante 
aspecto arcade 




nas clasicas de los deportes de invierno, co- 
mo, sin ir mas lejos, el patinaje, que estan do- 
lorosamente ausentes. Afortunadamente, es- 
te reducido catalogo de pruebas se 
complementa con la inclusion de cuatro mo- 
dos de juego que nos permiten enfrentarnos 
a ellas de varias formas diferentes. Asi, el mo- 
do Olimpico es el que mas fielmente repro- 
duce el desarrollo de los Juegos, y en el he- 
mos de enfrentarnos de manera sucesiva a 
las diferentes pruebas hasta alzarnos con la 
correspondiente medalla. El modo Torneo es 
similar a este, pero introduce para cada prue- 
ba hasta cuatro mangas o eliminatorias que 
hay que superar de manera consecutiva. El 
modo Clasico es una version arcade del jue- 
go en la que contamos con tres vidas para en- 
frentarnos a todas las pruebas mientras in- 
tentamos rebajar las marcas impuestas porel 
ordenador. Por ultimo el modo Forma Libre es 
un modo de entrenamiento en el que pode- 
mos. competir una y otra vez para mejorar 
nuestras habilidades. 

Hay que destacar que los dos primeros mo- 
dos permiten entablar competiciones multi- 
jugador en el mismo PC, aunque la competi- 
tion de snowboard es la unica que permite 
jugar a pantalla partida mientras que en las 
demas hemos de jugar de manera alternativa 
y comparar tiempos y/o puntuaciones. 
Precisamente en este modo multijugador se 
encuentra uno de los peores fallos del juego y 
es que la adaptacion del sistema de PlaySta- 
tion 2 se ha hecho de forma tan directa que el 
niimero de jugadores se ha limitado a cuatro 






Para cada prueba uSalt lake 2002" induye 
un unico escenario, ya sea la ladera de una 
montana, un gigantesco trampolin de 120 
metros o una pista de bobsleigh. Esto, que 
podria introducir un factor de monotonia 
en el juego se compensa en gran medida 
gracias a la posibilidad de alternar las con- 
diciones horarias y dimaticas en todos los 
modos salvo en el Clasico. Asi, a la hora de 
jugar podemos elegir si queremos hacerlo 
al mediodia, con abundancia de luz, al atar 
decer o directamente por la noche. Igual- 
mente, podemos optar entre un cielo daro 
y despejado o varios grados de nubosidad. 
Por ultimo, tambien existe la opcion de 
competir bajo una nevada, mas o nienos co 
piosa dependiendo de nuestras preferen 
cias. Estas tres opciones, combinadas, dan 
lugar a una enorme variedad de escenarios 
posibles y, aunque es cierto que directa- 
mente no tienen ninguna influencia sobre 
la jugabilidad, en realidad tiene muy poco 




que ver competir a plena luz del dia con ha- 
cerlo de noche y bajo una feroz nevada. 



porque decimos que la ambientacion es uno de 
los puntos fuertes del juego. En este sentido re- 
sulta tambien muy importante el apartado so- 
noro,con una musica realmente marchosa, aun- 
que eso si,quiza demasiado "trepidante" para 
los gustos del usuario de PC, unos efectos de so- 
nido de gran calidad, como el viento,el ruido de 
los esquis o incluso la respiration del personaje, 
y unos comentarios de los locutores, bien tra- 
ducidos al espanol, que aunque se repiten bas- 
tante contribuyen a aumentar el realismo de la 
simulation. No obstante, a pesar de todo su rea- 
lismo, que es mucho, «Salt Lake 2002» no puede 
ocultar que posee una importante parte de ar- 
cade, ni su gran similitud con la version de con- 
sola. Si este aspecto no te preocupa y te intere- 
san los deportes de invierno, «Salt Lake 2002» 
te ofrecera una experiencia interesante y diver- 
tida aunque no demasiado duradera. 

JM 



y ademas cada uno debe contar con un dis- 
positivo de control propio (teclado o pads) in- 
cluso a pesar de que la competition se realiza 
de forma sucesiva. 



ATENCION PORELDETALLE 

Sin ningun lugar a dudas la caracteristica mas 
interesante de «Salt Lake 2002» es su aparta- 
do tecnico, tanto por la impresionante calidad 
de sus graficos como por la excepcional am- 
bientacion de la que hace gala. Asi,el motor del 
juego combina una enorme distancia de vision 
con una velocidad desorbitada y todo ello, ade- 
mas, sin el menorasomode"popping , ,'esefallo 
que hace que objetos lejanos, como arboles o 
montanas,aparezcan de repente sobre el esce- 
nario. Esto hace que, en determinadas pruebas 
como el descenso o el salto, la sensation de ve- 
locidad sea simplemente impresionante, algo 
que, por otra parte, resulta imprescindible en un 
simulador deesqui. 

lgualmente,«Salt Lake 2002» alcanza un ele- 
vado nivel de detalle, tanto en lo referente a los 
escenarios, que aprovechando la licencia oficial 
reproducen con gran precision las localizacio- 
nes reales en las que se desarrollaran las Olim- 
piadas, como en los propios deportistas, en los 
que ademas se ha empleacfo una tecnica de 
captura de movimientos que los dota de un ex- 
cepcional realismo y naturalidad. Si a esto le 
anadimos unos efectos luminosos de enorme 
calidad, asi como la posibilidad a la hora de 
jugar de alternar entre el dia, la tarde y la 
noche, o entre un cielo despejado y una 
nevada copiosa, parece daro 
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Companla: ARXEL TRIBE /CRYO 

Disponible : PC 
Genero: AVENTURA 




Tras el irregular «Pompeya», Cryo 
retoma los viajes de Adrian Blake, 
en la segunda parte de la trilogia, 
que ha sido bautizada con el titulo 
de «Jerusalen». El explorador que 
protagoniza la serie tendra esta 
vez que buscar a la mujer amada en 
la ciudad Tres Veces Sagrada, en la 
que los conflictos y las traiciones 
entre los fieles de las 3 religiones 
-la cristiana, judia y musulmana- 
estan a la orden del dia. 





O CPU: Pentium II 350 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 414 MB • Tarjeta 3D: No • Mul- 
tijugador: No 




El buen oficio de Arxel Tribe 
dentro del genero de las aven- 
turas graficas, da como resul- 
tado un juego solido y desa- 
f iante. Los graficos y la miisica 
son correctos; el argumento es 
atractivo, pero el sistema de 
juego no ha variado en la ulti- 
ma decada. El genero exigeun 
poco mas de innovation. 

total 




Correcto 
y sin novedades 

Hace algo mas de un ano,Cryo anuncio la reali- 
zation de una trilogfa de aventuras graficas 
protagonizadas por Adrian Blake, un explorador 
de principios del siglo XX que se ve atrapado por 
una maldicion de una vengativa diosa. Un dia 
antes de la boda,su novia Sofia desaparece de 
forma misteriosa. Adrian Blake tendra que rea- 
lizar varios viajes en el tiempo para seguir la 
pista de su amada, al mismo tiempo que visita 
exoticos lugares y resuelve numerosos enig- 
mas. El primer juego de la trilogia, «Pompeya», 
llevo al infortunado Adrian hasta la mitica ciu- 
dad romana, unos dias antes de la eruption del 
Vesubio. Al final del juego, Adrian volvio a per- 
der el contacto con su amada. Sin saber como, 
despierta en mitad de un oasis, a unos pocos ki- 




El icono del reloj de arena de la esquina superior 
indica que tenemos un tiempo limitado. 



lometros de la mitica ciudad de Jerusalen, en el 
ano 1 552. Es la epoca de maximo esplendor de 
Suleiman el Magmfico, en pleno auge del im- 
perio otomano, uno de los escasos periodos en 
los que las tres grandes religiones han convivi- 
do en paz en la conflictiva ciudad sagrada. Pese 
a continuar la trama de «Pompeya», «Jerusa- 
len» es un juego independiente que puede dis- 
frutarse sin haber probado el anterior. 



Al contrario que otros 
titulos, como 
«Atlantislll»,el cambio 
de pantalla es 
instantaneo,y el giro 
de camara 
rapido y suave 



HISTORIAYLEYENDA 

Como es facil sospechar, esta rocambolesca fa- 
bula de los viajes en el tiempo no es mas que 
una excusa de Arxel Tribe para desarrollar un ar- 
gumento ambientado en tres ciudades miticas: 
Pompeya, Jerusalen y... un tercer destino aun 
por anunciar. 

La simpleza de esta introduction no debe dar 
lugar a engano: la trama de cada episodio es 
atractiva, plagada de giros inesperados e histo- 
rias que mezdan las leyendas con la realidad. 
En el aspecto documental, Arxel Tribe ha recibi- 
do la ayuda de la Reunion de Museos Naciona- 




les franceses, y de varios investigadores espe- 
cializados, para mostrar una representation fi- 
dedigna de como era la vida y costumbres en la 
ciudad de Jerusalen, hace 500 ahos. Asi, podre- 
mos visitar lugares miticos como el Santo Se- 
pulcro o la Sinagoga Ramban,y conocer como 
convivian culturas tan diferentes. 

Pese al obvio componente educativo que en- 
vuelve todo el juego, Arxel Tribe se ha preocu- 
pado de induir elementos fantasiosos para 
anadir emocion e intriga al argumento. Mien- 
tras visitamos tan legendaria ciudad, tendre- 
mos que rescatar a una princesa arabe y en- 
frentarnos a un astuto "visionarm" que ha 
anunciado el fin de las tres religiones, y la lle- 
gada de un nuevo credo. 

CRYO SABELO QUE HACE 

La experiencia de Arxel Tribe en el subgenero 
de las aventuras en primera persona, da como 
resultado un juego muy equilibrado. Los princi- 
pals aspectos t^cnicos estan resueltos con sol- 
vency, aunque nunca Megan a sorprender. Los 
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Aunque este titulo es quiza, de los mas adictivos e interesantes, que hoy por hoy ofrece el catalogo de Cryo, se 
echa de menos un poco de renovation de una forma de hacer juegos que tiene ya diez anos. 




La ambientacion de «Jerusal6n» es magnifica.Toda 
la ciudad se ha recreado con el m£ximo rigor. 
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Como en toda aventura grafica que se pretie, las 
conversaciones son abundantes. 



graficos prerrenderizados muestran unas tex- 
turas certeras en la recreation de los edificios, 
pero los rostros de los personajes son poco de- 
tallados y los movimientos demasiado roboti- 
cos.La resolution de 640x480 se nos antoja algo 
corta, si el juego se visiona en un monitor de 1 7 
pulgadas. Pese a ello, la calidad grafica es muy 
aceptable, tal como puede observarse en las fo- 
tosadjuntas.La ambientacion mejora notable- 
mente gracias a las melodias tradicionales de 
cada cultura,el sonido en 3D,y el doblaje de las 
voces al Castellano. 

Para resolver el juego, «Jerusalen» utiliza el da- 
sico sistema de avance pantalla a pantalla, con 
la posibilidad anadida de girar la vista en cual- 
quier direction. Al contrario que otros titulos co- 
mo «Atlantis lll», el cambio de pantalla es ins- 



tantaneo,y el giro de la camara rapido y suave, 
induso en ordenadores poco potentes.Se echa 
de menos, eso si, la posibilidad de cambiar la 
velocidad de dicho movimiento,asi como una 
mayor animation en los escenarios. Por suerte, 
los videos no interactivos donde se muestra al 
protagonista desde una camara exterior son 
muy abundantes, y no demasiado largos, para 
no cansar, lo que elimina esa sensation de no 
ver las acciones que realizamos, tan comun en 
las aventuras en primera persona. 

AGRADABLEYACCESIBLE 

Tras probar, en los ultimos meses, titulos como 
«Atlantis lll»,«La Leyenda del Profeta y el Ase- 
sino» o «Myst lll»,«Jerusalen» sobresale por su 
ajustada jugabilidad.Todo esta pensado para 



Turismo virtual 



Una de las virtudes de las aventuras graficas, es la 
capacidad de permitirnos explorar mundos y paisa 
jes recreados con una belleza grafica al alcance so- 
lo de los graficos prerenderizados, ya desterrados 
en otros gcneros. «Jerusalen» va un poco mas alia, 
al incluir un modo "Visita" que permite realizar un 
recorrido turistico por los principals monumen 
tos de la ciudad: El Santo Sepulcro, la Sinagoga de Ramban, la escuela islamica Tankyzzija 
y otros parajes. En este modo. podemos visitar los mismos escenarios del juego. excepto 
que no aparecen los personajes secundarios. y todos los lugares estan abiertos al publico. 
Los monumentos estan recreados hasta el ultimo detalle. aunque se echa de menos la 
presencia de un guia o de “puntos activos" en los escenarios, que ofrezcan explicaciones de 
los lugares y la historia asociada. 




%& I 






if 



n 



i 



La hermosa hija del Gobernador de Jerusalen ha 
sido secuestrada. Blake se ofrece para rescatarla. 



El hecho deque 
algunos acertijos 
puedan resolverse en 
cualquierorden. 



reduce los atascos 




mantener la atencion del jugador: Las conver- 
saciones se dividen en numerosos apartados, 
resaltando en color marron aquellas que son 
opcionales, para no aburrirnos con largas char- 
las; los puzzles y los tipicos juegos de mesa -ca- 
si siempre ilogicos y enrevesados-, que pue- 
blan este tipo de juegos, aqui son muy escasos y 
perfectamente logicos, recayendo todo el peso 
de la trama en la busqueda y uso de objetos.asi 
como en las conversaciones. Ademas,casi siem- 
pre existen dos o tres acertijos que pueden re- 
solverse en cualquier orden, lo que reduce los 
atascos y las frustraciones. Esto da como resul- 
tado uno de los juegos mas amigables y diver- 
tidosdel catalogo de Cryo. 

Por supuesto, «Jerusalen» no carece de defec- 
tos: los graficos son adecuados pero no espec- 
taculares, la aventura no es demasiado larga,y 
el aspecto y sistema de juego no ha variado con 
respecto a las primeras aventuras en primera 
persona de hace mas de una decada.Es una for- 
ma de jugar que funciona y tiene fieles segui- 
dores, pero Cryo deberia plantearse arriesgar un 
poco mas, e introducir algun tipo de innovation. 
Para los mas puristas, «Jerusalen» es una de las 
mejores aventuras graficas en primera persona 
que puede encontrarse hoy, y tambien, en cier- 
to modo, una lection de tolerancia en estos 
tiempos convulsos:el juego nos ensena que hu- 
bo una epoca en donde las tres grandes religio- 
nes convivian en paz pues, como la historia de- 
muestra,todas ellas comparten Dios, profetas e 
ideas. Decenas de personas mueren todos los 
dias por no recordar esto. 
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Mezdar a partes iguales educacion y di 
version en un juego de ordenador. es una 
tarea complicada. Por suerte, Arxel Tribe 
ha conseguido fusionar de forma magis- 
tral los datos historicos con el propio jue- 
go. Dejando a un lado la perfecta recrea- 
tion de los escenarios. el argumento es 
una sabia mezcla de fantasia y realidad, 
pues al misino tiempo que visitamos sina- 
gogas, mezquitas, o el Santo Sepulcro, y 
hablamos con imanes o rabinos, tendre 
mos que seguir la pista a un escurridizo la- 
dron que ha robado la Daga de Abraham, y 
secuestrado a la hija del Gobernador. Todo 
ello, con la amenaza del Fin del Mundo y 
una oscura profecia como telon de fondo. 
En las conversaciones, las frases en color 
marron hacen referenda a cuestiones cul 
turales que no son necesarias para com 
pletar el juego, pero que enriquecen el ar- 
gumento. En muchos casos, el propio 
interlocutor se ofrecera como guia, y nos 
mostrara los secretos de los lugares em 
blematicos de Jerusalen. De nosotros de 
pendera el centrarnos en descubrir al la- 
dron, o dedicar unas cuantas horas 
adicionales a visitar los principals monu 
mentos de la Ciudad Sagrada. Una encido 
pedia con decenas de terminos nos ayuda 
a adarar cualquier duda. 
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Punto de^ ira 

d/ Compani'a: MAXIS/ 

ELECTRONIC ARTS 

S' Disponible : PC 
Genera : ESTRATEGIA 

Disenar y gestionar un campo de 
golf es el objetivo de este nuevo 
portento del maestro Sid Meier, 
que ha sabido reunir en un mismo 
programa el inconfundible estilo 
"como la vida misma" de «Los 
Sims» con la depurada estrategia 
de creacion y control que siempre 
caracteriza a todos sus productos, 
y que tienen como factor comun 
una adiccion tan irrefrenable que 
poco importa que tecnicamente 
estemos en las antipodas de la 
aceleracion 3D, tan de moda por 
otra parte en estos tiempos. 




O CPU: Pentium II 333 MHz (rec. Pentium 
III a 500 MHz) -RAM: 64 MB (rec. 128 MB) 
* HD: 1.3 GB (rec 3.5) • Tarjeta 3D: Si, 16 
MB (rec.32 MB) • Multijugador: Si 
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Los conocidos e irreverentes 
sims aportan un toque de viva- 
cidad a la muy entretenida la- 
bor de disenar y gestionar un 
campo de golf. Graficamente 
esta muy lejos de los estanda 
res actuates, aunque en reali- 
dad no son necesarias las tres 
dimensiones. Se agradece la 
posibilidad de jugaral golf ac- 
tivamente, y la competitivi- 
dad entre los campos y los ju- 
gadores invita a mejorar 
continuamente. 
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Sid Meier's Sim Golf 



Original y grande 



Por muchos juegos inolvidables que haga,Sid 
Meier nunca dejara de sorprendernos. Unas 
veces es por un concepto de juego tan gigan- 
tesco en si mismo que da pie a la legendaria 
serie «Civilization», mientras que en otras, co- 
mo es el caso que ahora nos ocupa, demues- 
tra tener un incomparable talento para entu- 
siasmar al jugador con una retahila de 
acciones que abarcan tal gama de persona- 
jes, entornos y acontecimientos que sera ine- 
vitable sumergirse en un mundo virtual tan 
original comoadictivo. 

CONCEPTO GENIAL 

El objetivo no es otro que disenar un campo 
de golf partiendo de la casa club. 

La primera decision es elegir el lugar donde 
se emplazara nuestro campo, pues el tipo de 
superficie, la topografia y el habitat determi- 
naran la tipologia de la vegetacion yfactores 
tan decisivos como la dimatologia. De esta 
forma, no es lo mismo elegir Escocia, con 
grandes superficies verdes que casi no re- 
quieren irrigation, pero si una legion de jar- 
dineros, que la zona sur de Espana, un terreno 
seco donde tendremos que invertir mas en el 
riego, gasto que se compensa con la disponi- 
bilidad de mas dias para jugar que en Esco- 
cia, por obvios motivos dimatologicos. 
Ademas, monumentos historicos como Casti- 
llos o estatuas influiran en el grado de interes 



de los jugadores .Tampoco hay que olvidar el 
habitat de la zona, pues las especies animales 
autoctonas (cocodrilos, ovejas o "correcami- 
nos" entre otras) afectaran a la supervivencia 
no solo de la hierba de los hoyos,sino induso 
de los propios golfistas si se nos ocurre poner 
un green en la zona de subsistence de un de- 
predadorpeligroso. 

El punto de partida es la creacion del primer 
hoyo. Es facil situar el tee de salida y el green 
eligiendo la categoria del hoyo (Par 3, 4 6 5), 
pero la clave reside en disenar los obstaculos 
del recorrido aprovechando la vegetacion 
existente para luego situar los clasicos bun- 
kers de arena y lagos de agua que compli- 
quen la salida a calle y, por supuesto, el "apro- 
ach"a un green que puede elevarse y dotarse 



Es una propuesta de 
juego tan abiertae 
inteligente que no nos 
importara la pobreza 
del apartado grafico, 
mas propio de otras 
epocas, ya superadas 




de diferentes inclinaciones,amen de sitiarlo 
con los obstaculos artificiales antes mencio- 
nados. Situar las zonas de hierba lisa ("fair- 
way" o calle), los limites de la misma con las 
zonas de hierba alta o colocar pinos, palme- 
ras, arbustos y diversa vegetacion tambien 
son elementos de diseno del recorrido. Ahora 
bien, lo importante es lograr un perfecto 
equilibrio entre hoyos faciles que atraigan a 
jugadores inexpertos, hoyos en par 3 que 
siempre son cuestion de tecnica, hoyos en par 
5 para los pegadores y un par hoyos (espe- 
cialmente el 18) con una dificultad extra para 
los jugadores que tengan un buen handicap, 
sin olvidar la organization de torneos profe- 
sionales si nuestro campo ha obtenido la ca- 
lificacion adecuada. 

Se nos informara del tipo de hoyo creado 
(imaginative, clasico, para expertos, etc.) y de 
los premios que vaya ganando en su catego- 
ria. Ahora bien, mas que competir contra los 
hoyos o el recorrido entero de otros campos, 
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Si, son ellos 
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Los grificos no son nada del otro mundo, pero, como se puede apreciar en la imagen, han sido realizados con mucha 
imagination. El diseno de los edificios, por ejemplo, resulta de lo mas atractivo y entranable. 




Hay tres frentes de 
action: diseno de los 
hoyos,vigilancia de las 
opiniones de nuestros 
socios y construction 
de infraestructuras 




Sera necesario contratar a jardineros, organizadores, 
jueces y vendedores para el mantenimiento del club. 
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el quid de la cuestion estara en aumentar el 
numero de socios y la satisfaction de los mis- 
mos para que los ingresos nos permitan dotar 
de mas infraestructuras al campo y comprar 
mas terrenos si es que consideramos oportu- 
no ampliarlo en un momento dado. 

SIMSGOLFISTAS 

Bien, una vez abierto el campo de golf con un 
par de hoyos operativos llega el 
momento de hablar de los ju- 
gadores, ya sean socios o 
visitantes.La mejor for- 
ma es describirlos co- 
mo lo que son en rea- 
lidad: versiones 

adaptadas de los fa- 
mosos sims. Es decir, 
son personajesdeuna 
entidad muy compleja, 
con caracteristicas de se 
xo, edad y raza, personalidad 
propia y estado social definido.Y 
son estos valores los que deben centrar toda 
nuestra atencion. 

Las partidas de golf se juegan por parejas, y 
desde la casa club elegiremos los jugadores 
que las componen. Basicamente, se trata de 
que se lleven muy bien durante el partido pa- 
ra que su grado de satisfaction sea alto y re- 
comienden el campo a otros amigos, ademas 
de ser fieles a su cuota de socio. Vamos, que es 
una buena idea emparejar a hombres solte- 




ros con mujeres con identico estado civil para 
que se genere un romance que los tenga to- 
dos los dias en nuestro campo de golf. 

Pero tambien deberemos tener en cuenta las 
profesiones, la edad o el fisico. Por ejemplo, 
un banquero con un empresario conforman 
una buena pareja de juego. 0 un atleta con 
un jugador profesional de golf. Las situacio- 
nes que se producen durante su estancia en 
el campo son tan variadas como 
en «Los Sims»,y dan lugar a 
pequenas tramas amoro- 
sas,acuerdos,amistades 
y otros acontecimien- 
tos sociales a los que 
hemos dedicado el 
recuadro adjunto. 
Seran los comentarios 
de estos sims golfistas 
los que nos guiaran en 
la construction de la infra- 
estructura de nuestro campo. 
El listado de instalaciones disponi- 
bles es extenso y logico. Bares y restaurantes 
para reponer fuerzas, tiendas para comprar 
los caros complementos de este deporte, zo- 
nas recreativas con piscinas y pistas de tenis, 
campos de minigolf para aumentar la habili- 
dad en el green de nuestros socios, acotados 
de entrenamiento del swing para aumentar 
la potencia de pegada, instalaciones para los 
cochecitos en los que los jugadores se podran 
desplazar mas rapido y diversos sectores para 




facilitar la llegada de los clientes, como par- 
kings e incluso helipuertos para atraer a los 
millonarios. Ya en el mas alto nivel economi- 
co, la construccion de hoteles y casinos situa- 
ra a nuestro campo en la categoria de parque 
recreativo, lo que atraera a los sims famosos, 
que construiran sus residencias oficiales en 
terrenos de nuestra propiedad para benepla- 
cito de nuestra balanza comercial, esas hojas 
de ingresos y gastos que debemos vigilar pa- 
ra noacabaren la bancarrota. 

La interfaz y el entorno grafico son muy simi- 
lares a los introducidos por el juego original 
«Los Sims». La navegacion por las opciones y 
comandos de action es rapida y directa, con 
tres areas destacadas; diseno de hoyos, cons- 
truction de infraestructuras y control de los 
jugadores. Los graficos recurren a la perspec- 
tiva isometrica dotada de tres niveles de zo- 
om y cuatro posiciones de giro del encuadre. 
Aunque todo el entramado esta creado con 




La colaboracion de Sid Meier con Maxis ha 
dado como fruto un juego con lo mejor de 
tan distinguidos creadores. Si en el diseno y 
gestion del campo de golf encontramos to* 
das las pautas presentes en los juegos de 
estrategia de Sid Meier, Maxis aportara los 
personajes que cumplen el rol de golfistas, 
y quienes mejor que los famosos sims para 
convertirse en protagonistas absolutos. En 
efecto, desde la election de las parejas de 
jugadores atendiendo a criterios de sexo, 
raza, edad, profesion, estado civil y nivel de 
juego, el comportamiento de estos sims en 
el campo de golf pasa del esperpento a las 
situaciones mas comunes en la vida real. De 
sus acciones y comentarios se deriva su gra- 
do de satisfaction, que determina si reno- 
varan como socios adquiriendo mayor nivel 
de contraprestaciones (pagan mas por mas 
servicios). Asimismo, nos sirven como rela- 
ciones publicas, pues traeran a familiares y 
amigos. En definitiva, se trata de crear una 
cadena de sims satisfechos. 

Una de las facetas que mas sorprenderan 
sera la presencia del amor. Si, asi de roman- 
tico. Como manifiestan estas imagenes, si 
creamos una pareja de solteros que sean 
socialmente afines podemos conseguir un 
bello romance que puede terminar en una 
petition de mano en uno de los hoyos del 
campo de golf, momento que quedara in- 
mortalizado en una instantanea que luego 
podemos compartir en la pagina web del 
programa, donde se intercambian toda cla- 
se de historias y momentos divertidos o 
dramaticos. 

Y lo mejor es que podremos personalizar to- 
talmente a estos sims golfistas, poniendo 
nombres y configurando personalidades de 
nuestros propios amigos o familiares, por 
lo que nos podemos hacertodo un serial, 
pero con un campo de golf como escenario 
en lugar de un hospital o unos vihedos, que 
era lo que se llevaba no hace mucho... 










Primeros 

consejos 




Hay que conocer todos los pormenores del 
diseno de los hoyos, las trampas y obstacu- 
los disponibles, asi como las infraestruc- 
turas a construir, pero igualmente es im 
portante saber como colocar estos 
elementos en las zonas adecuadas. Aqui os 
ofrecemos diez consejos basicos: 

1 - Coloca el tee del primer hoyo cerca de la 
casa club para que los socios comiencen de 
inmediatoelrecorrido. 

2 - Como ocurre en los campos de golf reales, 
hay que procurar colocar el tee del siguiente 
hoyo cerca del green del anterior. Una buena 
arquitectura del campo es aquella que ase- 
gura que los jugadores no tendran que reco- 
ver largas distancias sin jugar. 

3 - Los caminos ( "pathways") deben comu- 
nicar los hoyos entre si y la casa club. Ade 
mas, el resto de las construcciones tambien 
deben estar unidas a la casa club con estos 
caminos. 

4 - Ademas de instalar maquinas para lim- 
piar las bolas y palos, es recomendable co- 
locar asientos y bancos junto a cada tee, de 
esta forma los golfistas descansaran mien 
tras esperan su turno. Tambien se pueden 
situar los bancos junto a los monumentos 
naturales o arquitectonicos. 

5 - No solo de reposo vive el golfista, tam- 
bien hay que alimentarlo. Los bares, res- 
taurantes y tiendas de aperitivos deben es- 
tar muy presentes en todos los sectores del 
campo. Asimismo, las dependientes ambu- 
lantes de refrescos y helados aseguraran 
grandesingresos extra. 

6 - Sortea los obstaculos topograficos con 
senderos y puentes. A los golfistas no les 
gusta estropear sus caros zapatos de golf 
caminandoporbosques. 

7 - Los hoyos mas dificiles deben tener un 
atractivo extra, como situarlos junto a los 
monumentos del lugar. De esta forma, aun 
que los golfistas se enfaden por los golpes 
errados, tendran una distraccion. 

8 - Construye un garaje para cochecitos de 
golf cuanto antes. 

9 - Contrata a personal cualificado. Jueces y 
arbitros ayudaran al correcto desarrollo de 
los partidos de exhibicion o competicion. 
De igual forma, los jardineros son indispen 
sables en cualquier campo de golf. 

10 - Las personalidades de alto rango de 
ben gozar de una atencion especial. Deja 
que construyan sus residencias en los terre 
nos del campo de golf. 




Promociona el campo de golf con la construction de las 
residencias de personalidades sims. 



Los golfistas y otros 
personajes que pululan 
por nuestro campo de 
golf son''primos 
hermanos"de los sims 



bitmaps (de hecho miles de ficheros .bmp, 
que ocupan 50 megas en el disco duro) y no 
hay un apice de aceleracion 3D, no se puede 
negar que es un entorno visual idoneo para 
no entorpecer la action, rebosa simpatia en 
las animaciones e incluso algunas construc- 
ciones como los castillos, hoteles y casinos tie- 
nen cierto merito,siempre considerando que 
es imposible que este tipo de graficos entu- 
siasmen a nadie ahora que las tres dimensio- 
nes reinan indiscutiblemente. 

Los efectos de sonido se limitan a la ambienta- 
cion del habitat del campo de golf, pero el pro- 
tagonismo sonoro recae sobre las voces de los 
sims, muy expresivas y variopintas.Tanto los dia- 
logos como los textos estan, lamentablemente, 
en ingles, una bendicion para los que dominan 
esta lengua,pero un serio impedimento para los 
que no estan tan"puestos"en ella, pues enten- 
der los comentarios de los sims es una de las cla- 
ves del juego. Una vez mas tenemos que insistir 
en la tremenda importancia que tiene localizar 
un producto al idioma del pais en el que se pre- 
tende distribuir. El nivel de adiccion pierde mu- 
chi'simos enteros cuando no se entiende al cien 
por cien todo lo que esta pasando. 

NO HAY QUE PERDERSELO 

A modo del resumen necesario para entender 
un desarrollo de juego extraordinariamente ver- 
satil en elementos de interactividad y sencilla- 
mente multitudinario en personajes dotados de 
"vida artificial',' valga acotar la actuation del ju- 
gador a poner todos los sentidos en cinco fren- 
tessimultaneos: diseno de los hoyos, em pa reja- 






Simulador de Golf 



Pues si, tambien sera un simulador de golf, 
aunque de una forma que jamas habiamos 
imaginado. Nuestra presencia fisica en el cam- 
po de golf recae en un jugador que empieza 
siendo amateur, y cuya funcion es permitirnos 
probar cada hoyo que disehamos. La mecanica 
es muy sencilla, seleccionamos el hoyo en 
cuestion y enseguida se nos unira un socio pa- 
ra jugar contra nosotros. Desde el tee, dispo- 
nemos de un golpe fuerte y raso, un "swing" 
con efecto a derecha o izquierda y un golpe 
elevado en parabola. La trayectoria y poten- 
cia del golpe se determinan mediante una ti- 



nea superpuesta que marca la direction, para- 
bola y lugar donde la bola debe acabar tras la 
ejecucion del golpe. Ya en la calle o en las 
aproximaciones al green, disponemos de gol- 
pes mas rasos con efecto de bote. Una vez en 
green, el juego para embocar es automatico. 
La precision de los golpes viene determinada 
por la experiencia y las distintas habilidades 
de nuestro jugador, que con la practica y los 
partidos va incrementando su handicap. Cuan- 
do alcancemos un nivel aceptable, podremos 
jugar campeonatos y vivir en persona la carre- 
ra de un jugador profesional de golf. 



miento de los jugadores, observacion de los co- 
mentarios de los jugadores, decision en con- 
secuencia de la construccion de in- 
fraestructuras y contratacion 
de los empleados para 
mantenerlas y contro- 
larlas tal y como se des- 
cribe en el recuadro de 
primeros consejos. No 
falta la vertiente recre- 
ativa, jugar al golf,faceta 
que tambien ampliamos 
en un recuadro. Y como ya 
sucediera con «Los Sims» de 
Maxis, en la pagina web del progra- 
ma se va a crear una comunidad de aficiona- 
dos a «Sid Meier's Sim Golf», que podran inter- 




Los primeros socios son fundamentales. Por eso es 
muy importante conseguir que el campo les guste. 



cambiar las historias de sus personajes, campos 
de golf y jugadores. Una vez mas cuando se 
trata de Mr. Meier, estamos ante 
una obra muy personal y fuera 
de serie en el software de 
entretenimiento.Pocoim- 
portan los desfasados 
apartados audiovisua- 
les, lo esencial es que 
estamos ante una pro- 
puesta de juego tan 
abierta e inteligente que 
recobramos esa impagable 
adiccion de los clasicos marca- 
da por los graficos simples e ingen- 
tes horas de diversion en esstado puro. 
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Punto derTilira 



s' Compama: MICROSOFT 
Disponible: PC 

s' Genero: SIMULADOR DE VUELO 




Con un potente 
editor deavionesy 
con algunos 
aparatos extras, la 
edicion professional 
de«Flight Simulator 
2002» aporta nuevas 
experiencias de 
vuelo frente a la 
version estandar 
del juego 




O tPU: Pentium II 300 MHz (rec. Pentium 
III)- RAM: 64 MB (rec. 128 MB) -HD: 650 
MB)- Tarjeta 3D: (8 MB Minimo, DirectX 
8.0) • Multijugador:Si (Internet y LAN) 
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La calidad grafica de aviones y 
escenarios es excelente. El edi- 
tor GMAX tiene una instalacion 
demasiado engorrosa. A nues- 
tro juicio la relation calidad 
precio es un poco ajustada. 



total 
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Microsoft Flight Simulator 2002 
Professional Edition 

Vuelos para los profesionales 



Nuestro interes en mostraros lo antes posible 
el mejor simulador civil de todos los tiempos 
y algunos problemas de coordination en Mi- 
crosoft Espaha dieron como resultado que 
hace unos meses afirmasemos, reluciente be- 
ta "gold" en mano y tras confirmation oficial 
de la compania, que «Flight Simulator 2002» 
no seria traducido a nuestro idioma. Por suer- 
te las versiones finales de las ediciones es- 
tandar y profesional han sido lanzadas tradu- 
cidas y dobladas al Castellano. 

Una vez adarado este punto por el que os pe- 
dimos disculpas, nos centraremos en las no- 
vedades que aporta la edicion profesional 
frente a su"hermana pequena'.'Vaya por de- 
lante que ambas comparten motor grafico, 
generation de mundos ultradetallados, el no- 
vedoso control de trafico aereo y esa exquisi- 
tez visual de los aviones que tanto nos ha 
gustado de la version estandar. Las noveda- 
des hay que ir a buscarlas principalmente en 
el inventario de aparatos seleccionables. Al 
amplio listado de la version estandar hay que 
ahadirle cuatro nuevas naves: El bimotor li- 
gero Beech Baron 58, el estilizado Beechcraft 
King Air 350, la fiable Cessna Grand Caravan y 
el veloz Mooney Bravo. Con la inclusion de es- 
tos aviones el poseedor de este juego puede 
disfrutar del pilotaje nervioso de los modelos 
mas pequehos, la versatilidad de los bimoto- 



res y la espectacularidad de los grandes reac- 
tores de linea con unos modelos de vuelo 
ajustados a cada aparato aunque, seamos 
sinceros, un poco suavizados para llegar a to- 
dos los publicos. 

La otra gran novedad que aporta «Flight Simu- 
lator 2002 Professional)) es un paquete de soft- 
ware llamado GMAX que permite crear nuevos 
aparatos y edificios y utilizarlos en el simula- 
dor sin complicaciones. Basado en la tecnolo- 
gia de la conocida aplicacion de diseno 3DMAX, 
GMAX esta enfocado para facilitar la tarea de 
mantener vivo el titulo de Microsoft aportando 
naves y otros elementos de la forma mas sen- 
cilia posible. Este programa no se instala por 
defecto y ademas exige para su uso un regis- 
tro previo via web. En nuestra opinion se trata 




El excelente trabajo realizado en el modelado de los 
terrenos se puede apreciar en todo su esplendor 
cuando se vuela a baja velocidad en el helicoptero. 



de un proceso demasiado engorroso para tra- 
tarse de una edicion sustancialmente mas cara 
que su version reducida. Y es en ese tema, el 
economico, donde se encuentra la clave de este 
titulo. Su mayor precio quiza no se ajuste a lo 
que ofrece como extras. Como siempre la deci- 
sion esta en vuestras manos y lo que hay que 
valorar es si se amortizaran el editor y las cua- 
tro naves adicionales incluidas. 

R.L 




Los nuevos aviones incorporados en este edicion se 
integran perfectamente en el intuitivo entorno de 
la version 2002 de «Flight Simulators 



La localization de textos y voces aumenta el valor 
pedagogico de los videos introductorios y tambien 
de los cursos de vuelo de Rod Machado. 
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Zeta Multimedia esta en racha. 
Tras el notable «The Nations)), un 
juego de construction del estilo de 
«Settlers», bastante interesante, 
nos sorprenden ahora con una 
nueva propuesta que destaca por 
su diversion sencilla y directa, que 
recuerda un poco a las maquinas 
recreativasdeantano. 




O CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 800 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador: Sf, red local e Internet (GameSpy) 



TECNOLOGIA: 




60 


ADICCION: 


75 



CTZ 



Los objetivos de la mision y los 
escenarios terminan hacien- 
dose muy repetitivos. Las ba- 
tallas contra los robots, que es 
la autentica base del juego, 
sondivertidasy dinamicas. Lo 
mas probable es que solo vuel- 
vas a jugar, una vez que se aca- 
be la aventura, en el modo 
multijugador. 



total 



65 



ZaxThe Alien Hunter 

Estilo dasico, action moderna 



La premisa en la que se basa «Zax / The Alien 
Hunter» es bien sencilla: salir con el pecho al 
descubierto y destruir todo lo que se mueva a 
tiro limpio (y parte de lo que no se mueva, 
tambien). Esto se realiza mediante una pers- 
pectiva isometrica con graficos en 2D desde 
la que el jugador controla a Zax, una especie 
de aventurero del espacio, mediante una 
combination de tedado (para el movimien- 
to) y raton (para el disparo). Hay trampas dia- 
bolicas para sortear, generadores de enemi- 
gos para destruir, y laberinticos mapas que 
solo pueden ser franqueados activando inte- 
rruptores en el orden correcto o encontrando 
Haves. Ademas de matar enemigos, tambien 
se recogen trozos de mineral y cristales que 
se canjean por armas y equipamiento. 

No suena precisamente como el ultimo dise- 
no de Peter Molyneux, la verdad. Pero todo lo 
que a «Zax,The Alien Hunter» le falta de so- 
fisticacion, lo compensa con diversion sana y 
sin complicaciones. Bien mirado, hace mucho 
tiempo que los usuarios de PC no gozan de 
un juego de tiros que no implique disparar 
desde una perspectiva de primera persona. 

ABRAN FUEGO 

El diseno del juego fomenta una actitud des- 
preocupada de ir por ahi abriendo fuego a la 
menor oportunidad. Resulta que al destruir a 
los robots enemigos, estos dejan tras de si 
municion adicional y energia con la que re- 




Los generadores se neutralizan destruyendo su 
panel de control, que puede estar cerca... o lejos. 



Zax esun juego 
trepidante,donde la 
historia y los puzzles 



estan al servicio de la 
action furiosa y los 
tiroteos continuos 



poner las armas y el escudo protector de Zax, 
asi que la mayoria de las veces no hay ningu- 
na razon para ser"tacaho"con el gatillo. Dado 
que matar enemigos reporta los recursos ne- 
cesarios para seguir matando, el ritmo de 
progreso del juego es muy vivo y divertido, y 
tiene una cierta cualidad hipnotica de matar 
y matar sin parar que parece mas propia de 



Zax dispara mientras corre, contorsionandose de 
forma apropiada para no dejar de apuntar. 



una maquina recreativa que de un juego mo- 
derno para ordenadores compatibles. 

En cuanto al diseno de las armas, un elemen- 
to fundamental en cualquier juego de tiros 
que se precie, hay que decir que es sufi- 
cientemente variado: los disparos del lanza- 
granadas rebotan en las paredes y estallan al 
contacto con los enemigos, el lanzador de 
plasma barre una amplia zona como si fuera 
un lanzallamas (pero a costa de un elevado 
consumo de municion), y la pistola semiau- 
tomatica,aunque no hace mucho dano, tiene 
una cadencia de fuego muy alta y sus proyec- 
tiles viajan a gran velocidad. No hay ninguna 
especialmente memorable, todo hay que de- 
cirlo, y la election de usar una u otra parece 
depender mas del gusto personal que de otra 
cosa. En este sentido, cabria destacar que al- 
gunas de las armas estan mas orientadas al 
modo multijugador que a la aventura solita- 
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Fanaticos del 
multijugador 





ria.^Minas de proximidad? Jorretas desple- 
gables? ^Drones de escolta? Seguro que son 
estupendas para sorprender a un elusivo 
oponente humano y montar emboscadas, pe- 
ro para aniquilar a las hordas roboticas del 
juego solitario resultan del todo innecesarias. 
Con lanzarse de cabeza hacia el enemigo dis- 
parando a dos manos y moverse de un lado a 
otro constantemente basta y sobra para salir 
airoso de casi cualquier batalla. Un buen ju- 
gador de «Zax Jhe Alien Hunter» no necesita 
astucia o punteria real para veneer a sus ene- 
migos,sino mas bien reflejos. 

;DONDE ESTAN LAS LLAVES? 

Las busquedas de Haves y las combinaciones 
de interruptores para abrirse paso a nuevas 
zonas en las que seguir matando son un tanto 
repetitivas, pero cumplen la funcion de darle 
algo que hacer al jugador hasta la proxima es- 
caramuza con los robots asesinos. Afortunada- 
mente, esta faceta no llega nunca a apartar al 
juego de su foco principal, que es la action en 
estado puro. El diseno de los niveles es lo bas- 
tante inteligente como para que este tipo de 
desafios no exijan mas de la cuenta de las ha- 
bilidades aventureras del jugador. 

SABORANEJO 

Los escenarios pecan de ser un tanto repetiti- 
vos: templos ruinosos, cavernas y exuberan- 
tes junglas tropicales constituyen los princi- 
pales paisajes por los que Zax administra su 
jarabe de laser a sus enemigos. Los enemigos 



en cuestion tampoco se puede decir que sean 
todo la variados que pudiera desearse, pero 
dentro del contexto del argumento (un orde- 
nador malvado que se vale de un ejercito de 
robots para someter a los padficos habitan- 
tes de un remoto planeta) resultan harto con- 
vincentes, y no estan nada mal animados. Lo 
que si hay que reconocer es que los graficos 
utilizados para representar a unos y a otros 
son bien bonitos y detallados, si bien tecnica- 
mente no piden tanta maquina como les gus- 
tarfa a los felices y privilegiados usuarios de las 
ultimas tarjetas graficas del mercado. Proba- 
blemente los efectos de particulas del fuego 
de las armas y las explosiones se beneficien de 
la aceleracion 3D, pero de ahi no pasa.Todo lo 
demas es pura artesama en 2D. 

LOS ASPECTOS NEGATIVOS 

En las facetas negativas del juego, habria que 
destacar que el factor de"rejugabilidad" (por 
llamarlo de alguna manera) se limita al modo 
multijugador. El desarrollo de la partida soli- 
tary esta demasiado supeditado a la historia 
y a los acontecimientos predeterminados co- 
mo para que jugarla una segunda vez conser- 
ve algun atractivo. Hay tres niveles de dificul- 
tad para escoger y estadisticas al final de 
cada mision, pero no son alicentes suficien- 
tes como para repetir la experiencia. La intro- 
duction de secretos especiales para descubrir 
y de elementos aleatorios o de desarrollo de 
personaje (como los que tiene «Diablo», un 
titulo que los desarrolladores de «Zax» reco- 



Los bonitos y detallados 
graficos dan fe de que 
las 2D siguen siendoun 
medio valido para 
hacer juegos atractivos 




nocen abiertamente como una de sus fuen- 
tes de inspiration) habrian sido definitiva- 
mente oportunos. El otro aspecto negativo se 
encuentra en la election de los actores de do- 
blaje que ha realizado Zeta para la edition es- 
panola del juego, en particular para el prota- 
gonista. En la version americana, Zax esta 
dotado de una convincente voz masculina ti- 
po"machoman"que le pega mucho al perso- 
naje, mientras que el Zax espanol tiene una 
voz juvenil y atolondrada que solo suscita in- 
credulidad, pena e indignation, por ese orden. 
Eso por no mencionar que los comentarios jo- 
cosos con los que obsequia de vez en cuando al 
jugador tienen la tipica entonacion neutra que 
adoptan los actores de doblaje cuando no sa- 
ben (o no les importa) en que contexto esta 
hablando el personaje al que interpretan. Si 
Zeta va a encargar el doblaje de sus juegos a 
aficionados, mas le valdria limitarse a traducir 
los textos y a ahadir subtitulos. 

CUALQUIER TIEMPO PASADO 
FUEMEJOR 

Quiza los jugadores de hoy en dia, tan acos- 
tumbrados a productos sofisticados de ulti- 
ma generation, encuentren que «Zax The 
Alien Hunter» es un juego demasiado simple 
para sus gustos, pero los jugadores de la vieja 
escuela seguro que sabran apreciar las virtu- 
des de este divertido arcade, un titulo que re- 
cuerda a aquellos tiempos en los que los"ma- 
ta-mata"eran el genero de moda. 

G.P.H. 



Una de las facetas mas prometedoras de 
«Zax, The Alien Hunter» era la modalidad 
multijugador. En el producto final, esta 
modalidad implanta tres posibles varian- 
tes de juego: Combate a muerte (el dasico 
enfrentamiento de "todos contra todos y 
salvese quien pueda"), Captura de la ban- 
dera (los jugadores se dividen en dos equi- 
pos y tienen que ir a la base del contrario, 
coger la bandera enemiga, y llevarsela a su 
base para atarse puntos) y Rey del pillaje 
(cada jugador tiene que recoger minerales 
y cristales y llevarlos hasta su base sin que 
le maten por el camino). Obviamente, esta 
ultima variante es la mas original de las 
tresdisponibles. 

En total, pueden jugar hasta 16 personas 
simultaneamente. El servicio de busqueda 
de oponentes esta basado en la red Ga- 
meSpy, con todas las ventajas e inconve- 
nientes que eso supone ("banners" obs- 
trusivos, actualizaciones constantes, pings 
altos en general . . .). A fecha de escribir es- 
tas lineas, la verdad es que la actividad 
online de «Zax» era mas bien escasa. Cabe 
confiar en que, a medida que el juego vaya 
ganando adeptos, esta situation ira reme- 
diandose, aunque siempre cabe la posibi- 
lidad de montar una partida en una LAN o 
concertar un encuentro con amigos en el 
propioGameSpy. 



Un heroe 

venido del espacio 




lla como el con- 
cepto de juego. Zax, 
un aventurero,se ve 
obligado a aterrizar 
en el planeta de los 
Korbos, una pacifica 
raza alienigena que 
le confunde con el mesias que les librara de 
la tirania del dios Om, ei cual es en realidad 
un ordenador diabolico que ha creado un 
ejercito de robots. Al principio Zax todo lo 
que quiere es reparar su nave, luego se ani* 
ma con la perspectiva de enriquecerse a cos- 
ta de los Korbos, pero finalmente termina 
enfrentandose a los secuaces de Om porque, 
en el fondo, tiene madera de heroe. 
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Punto de []Jira 

af Companfa: SILICON 
DREAMS /TAKE 2 
Disponible: PC, PS2 
V.Comentada: PC 
s'Genero: DEPORTIVO/ 
SIMULADOR 




La serie de simuladores de futbol 
realizada por Silicon Dreams se ha 
convertido en la mejor altemativa 
al «FIFA» de EA Sports. En esta 
cuarta entrega, se deja notar la 
enorme cantidad de experiencia 
acumulada en la calidad del motor 




grafico, pero la lista de errores en 
el sistema de juego desemboca en 
un futbol muy limitado y aburrido. 




O CPU: Pentium III 500 MHz • RAM: 128 
MB • HD: 100 MB -Tarjeta 3D: 3D: Si (16 
MB, DirectX8) • Multijugador: Si (en el 
mismo ordenador) 




Aunque el sistema de pases es 
abierto y la dinamica de balon 
no esta predefinida, la ejecu- 
cion de las jugadas tiene un re- 
traso tras la pulsacion poco na- 
tural. Sin modos multijugador 
en red o Internet. El motor 
grafico es potente y muy mo- 
demo, con texturas de 32 bit y 
mapeado de ondulaciones. 

total 




UEFA Champions League 2001/2002 



Simulador 

fallido 

Este ano Silicon Dreams ha decidido dar un 
importante salto en tecnologia de programa- 
cion y esta edicion 2001/2002 tambien esta 
disponible para PlayStation 2, lo que nos hacia 
concebir esperanzas en que esta version PC ex- 
perimentara una drastica mejora en graficos y 
animaciones,amen de conseguir una jugabili- 
dad a prueba de consoleros empedernidos. 
Bien, las expectativas tecnicas se han cumpli- 
do, pero todavia no nos explicamos muy bien 
como no se han corregido errores en el sistema 
de juego que convierten a «UEFA Champions 
League 2001-2002» en un suplicio en dema- 
siados lances del partido. 

BUEN MOTOR 3D 

Los graficos merecen no pocas alabanzas. Es- 
tamos ante la quinta optimizacion del motor 
grafico original y eso se nota en todos los as- 
pects relacionados con su funcionamiento; 
buenos efectos de iluminacion con realistas 
sombreados sobre un cesped fotografico, ido- 
neo seguimiento de las camaras con un zoom 
que se puede alejar para contemplar el terre- 
no de juego de banda a banda (con el daro 
objetivo de jugar al pase largo) y repeticio- 
nes a la carta. Para jugar en 1024x768 con 
paleta de 32 bit es necesario disponer de un 
hardware de categorfa; tarjeta grafica que so- 
porte T&L por hardware y CPU mas alia de los 




Las paradas del portero son poco ortodoxas y no 
parecen las de un portero profesional. 



800 MHz. Por debajo de esta configuration 
tendreis que reducir la resolution o desacti- 
var funcionas avanzadas de renderizado co- 
mo el mapeado de ondulaciones. Las recrea- 
ciones de los estadios, aunque no son ningun 
prodigio en detalle y exactitud, si son fieles a 
las lineas arquitectonicas maestras y, lo que 
es mejor, se incluyen mas de 20 campos rea- 
les, entre ellos el Santiago Bernabeu y el 
Camp Nou, aunque se echan en falta Riazor y 
Son Moix. Las animaciones estan a anos luz 

Estamosante la quinta 
optimizacion del motor 
grafico original y eso se 
nota en todos los 
aspectos relacionados 
con su funcionamiento 




Estadios yjugadores muestran cierto parecido a 
sus modelos reales, aunque siempre es mejorable. 



de «FIFA 2002», pero son correctas. No ocurre 
lo mismo con el sonido, con ausencia de posi- 
cionamiento 3D y efectos mal grabados, peor 
editados y repetitivos. Respecto a la localiza- 
tion, se han traducido los textos en pantalla 
pero los comentarios no se han doblado. 

Una vez comentado el envoltorio tecnico lo 
mas importante en un juego de futbol, aun- 
que parezca una perogrullada, es responder 
a la pregunta £se puede jugar al futbol? Pues 
la verdad es que no. Como es una respuesta 
demasiado taxativa, vamos a desglosarla en 
puntos positivos y negativos. Entre los prime- 
ros cabe destacar la posibilidad de elegir la 
velocidad de juego, siendo el valor de 80 el 
que mas se aproxima a la realidad de un par- 
tido de futbol, y tanto las acciones de los ju- 
gadores como el desplazamiento del balon 
transcurren a una velocidad muy real.Otro 
aspecto elogiable es la total libertad de ac- 
tion. El complejo motor de fisica del balon 
consigue que se desplace sin rutinas predefi- 
nidas, respondiendo siempre a nuestra habi- 
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Demasiadoi disparos acaban en gal. El parcentaje 
de arfertos en tin tiros a puerta no es muy realists, 



Falta de tacto y 
precision en el control 
de ios jugadores, que 
responden muy tarde_a 
nuestros deseos 





f i portero Kiel* rediazar los dispa roi at centra del 
area, U> que nos deja wen did os a hi delanteros. 



lidad con (os pases iargm, por alto, apoyos en 
corto P cambios de juego y pases al hueco, tiros 
y pases queejecutamos con el habitual stste- 
ma de tiempo de pulsation con una barra de 
potency perfectamente visible, 

JUGAOflSEN SEGUNDG PLANO 

Ahora bien,el primer demento negativo es 
la falta de tacto y precisibn en el control de 
los jugadores, que responden muy tarde a 
nuestros deseos, B increible, pero en lugarde 
la inmediatez que requiere un juego de fui- 
bol ( se ba optado por un sistema de juego en 
el que todas las acciones transcurren a pos- 
teriori es decir,primero pulsamos el boton de 
accidn, se almaeena fa potency y direction en 
un simil de Is memoria cache y finafmente el 
jugador proximo al baton actiia sobre el o en 
tra al jugador contrario segun lo pulsado ha- 
te unos in stantes.Te nemos la desagradable 
sensation de estar jugando (a repetition de 
la jugada que ya hemos pensado y (a action, 
lejos de sermstantanea (olvidaos de paredes 



y toques de fantasia) se produce con un inex- 
plicableretraso + Sipodemosaco5tuinbrarnos 
a este fiitbol en segundo piano y pronto em- 
pezamos a anticipar las jugadas cuando te- 
nemos el baton, pero las tosas empeoran 
cuando se trata de defendernos. La lentitud 
de respuesta del jugador hate que siempre 
lleguemos tarde a tos cruces y solo con entra- 
das a ras {que suelen produtir una falta con la 
correspondiente tarjeta amariHa) bay alguna 
posibilidad de cottar los pases o recuperar la 
posesidn del esferko.tn definitiva,volvemos 
a tener el baton porque e) rival se equivoca o 
despues del tiro a puerta, no por una presion 
defensive mas que frustrante, Ademas,desde 
el nivel de dificultad normal (en el facil la IA 
desaparecej en el experto )os rlvales son ca- 
si invencibles) mas del ochenta por ciento de 
los dbparos a puerta del equtpo contra (ado 
por el ordenador van a puerta y casi todos 
acaban en gol Sin embargo, nosotros lo te- 
nemos mucho penrjos tiros a puerta son au- 
to m a ticos e irreales y en ocasiones no se ve 



bien como el baldn entra en fa porteria y la 
repetition del gol es el primer indicio de que 
hemos martado. 

POCOFUTBOL 

A estas alturas la balanza ya esta daramente 
mclinada hatia lo negative, y aun se puede 
Inclinar mas ton los nefastos remates de ca- 
beza, las J 'antropommficas rj paradas del por- 
tem o la ausencia de partidas multijugador 
en red o por Internet. Tieue todas lasopciones 
de juego que se (e pueden pedir por aquello 
de la Ikenciaofkia! de la UEFA y se puede par- 
ticjpar en la liga de campeones (quiza el juego 
ha salido un poco tarde) o crear competiciones 
personalizadas tanto con los equipos que par- 
ticipan esta temporada como con (os equipos 
ganadores desde I960 o los personalizados. 
«UEFA Champions League 2001 -2002^ no 
aporta nada tecnicamente, y sus defectos en 
(a recreation de juego afenan a una jugabili- 
dad que se situa bajo minimus. 

Ml 





Historiadela 3 
evolution 3D 




II panorama de la simuladdn it futbol para 
compatibles ba tambiado radical men to des- 
de fa a pari ri on de «FIFA 29Q2», pues gracras 
a s 'ii magnfflco sistema de pases se ha ton- 
vertido en el primero de la serie en dar liber- 
tad de juego. Haifa ententes, la serie 1FA* 
era insuperable en las facets* temicas, pero 
los que bustabamos un dmuladorie f utbot, 
bartos de la simpJeza y automatization de 
los^pases at pieT piebab a mos tu a Iguier jue- 
go de futbul que a pared* en et mercaio tan 
taesperaora deentontrar libertaide juego, 
atm a costa de sacrificar grafkos y animado- 
nes. y alia por principles de 1999 nos so ^ 
prendio un juego llama do ^Michael Owen's 
World League So ct err, y no por su mediocre 
calidai graffta, sino por un sistema dejue> 
go abierto y atfietivo con una dinamka de 
baldn muy real Esta, El programs pa so de ser 
un desconocido a tonverdiise enun exito. y 
sus responsible*, Siikon Dreams, dettiiewmi 
a pasta r fuerte por un engine quehabia con- 
venddo a crkica y publico y asi ton siguleron 
fa litenda oficial de la UEFA. Desde entontes, 
cadaario ban publitado un <tUEFA £tmm- 
piorn Ltague' 1 , serie que ahora llega a su 
diaftoejempfanSi estais interesadosen es- 
tudisr la evoluddn de la aceieiacidn ID en 
los juegos deportivos a lo largo del ultimo 
irienio, el mejor elemento de ana fists es 
tom probar ids diferendas entre Jasentregas 
any ales de ^UEFA Champions League»: La 
primers ( 1 99B- 1 999) r n to rp o ro a nimado nes 
con captura de movimientos, la segunda 
(1999 2600) sal Id a La resofuddn de 
1024x76Sy la tercera (20(M)-2001) depurd 
las a nimadones y an adi & color de 32 bit , Esta 
edition destata por el mapeado de ondula- 
ciones, que como puede verse en fa imagen 
que atom parra a este recuadro, retrea una 
fantastica animation de la red de la por te- 
rra cuando ei baldn entra con fuerza. 
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Punto defi jira 

s' Compama: RIVAL INTERACTIVE 

(S' Disponible : PC 
af Genero: ESTRATEGIA 




Ultimamente, la estrategia en 
tiempo real esta atravesando por 
un momento dulce, ya que muchos 
ti'tulos de enorme calidad la estan 
convirtiendo otra vez en el genero 
de moda para PC: «Battle Realms», 
«Empire Earth», «Myth 3»... Hay 
mucho donde escoger, y todo muy 
bueno. Es en este escenario tan 
competitive, donde «Real War» 
trata de hacerse un hueco y lo hace 
esgrimiendo como argumento 
principal su reducido precio; algo 
que a veces no es suficiente. 




O CPU: Pentium 266 MHz • RAM: 64 MB 
* HD: 670 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador: Sf (Internet IP director red local) 



TECNOLOGl'A: 


55 


ADICCION: 
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La determination de la ruta de 
las unidades es pesima y per* 
judica al disfrute del juego. 
Los graficos estan lejos de ser 
estelares, aunque las explosio- 
nes son bastante buenas. La 
interfaz de seleccion de unida- 
des es el principal acierto de 
este ti'tulo. 

total 






La increible resistencia de este avion a todo lo que 
no sea un torpedo naval perjudica al realismo. 



Real War 

Mediocridad por 
tierra,maryaire 

Dentro de los juegos de estrategia en tiempo 
real, hay unos pocos ti'tulos que marcan los pa- 
rametros que definen al resto. Para situar a 
«Real War» en un contexto reconocible, podria 
decirse que es una mezda de «Total Annihila- 
tion» y «Command and Conquer». El manejo 
que hace de las unidades aereas y navales evo- 
ca al primero, mientras el sistema de construc- 
tion de la base, las unidades terrestres y los 
graficos (perspectiva isometrica con "sprites") 
recuerdan poderosamente al segundo. Ahora 
bien, que nadie se Name a engano, «Real War» 
esta muy lejos de levantar las pasiones de estos 
dos venerables ti'tulos. 

SE LEVANTO LALIEBRE 

Pues si, ya esta dicho: «Real War» no va a en- 
trar en el olimpo de los dioses del videojuego. 
Ni siquiera es probable que lo vayan a admitir 
en el club de los notables. Su lugar esta mas 
bien en el sindicato de juegos mediocres, un 
sindicato desde el que ti'tulos como ((Submari- 
ne Titans», «Tzar» y ((Kingdom Under Fire» re- 
daman mayor reconocimiento, sin que nadie 
hasta ahora les haya hecho mucho caso. 

que es lo que falla exactamente en «Real 
War»? Pues,su fallo mas destacado es la deter- 
minacion de ruta de las unidades ©"pathfin- 
ding" como la denominan los tecnicos. La 
"pathfinding" de «Real War» es horrible. Hay 




Los suministros vienen en helicoptero desde fuera 
de la pantalla.Tendremos que escoltarlos. 



que estar pinchando con el raton muy cerca de 
las unidades para indicarles por donde tienen 
que ir, porque si se les deja a su criterio la de- 
terminacion de una ruta un poco larga,tienden 
a dar rodeos absurdos o a quedarse paradas, 
como si no supieran por donde tirar. Hay un sis- 
tema de formaciones para los desplazamien- 
tos de grupos de unidades (con tres tipos de 
formacion diferentes), pero en realidad este 
sistema no tiene ningun impacto real en los 
combates. Mas bien, las formaciones estan ah i 
para ayudar a las unidades a superar obstacu- 
los. Intentar cruzar un puente con una forma- 
cion que no sea"en columna"es invocar al de- 
sastre, e incluso cuando se da la orden de 

Estrategias basicas 
bastan y sobran para 
resolver la mayoria de 
las batallas, con loque 
el juego se hace 
aburridoenseguida 



desplazamiento "en columnar las unidades 
avanzan y retroceden sobre sus pasos hasta 
que finalmente se deciden a tirar para adelan- 
te.Que en un juego de estrategia haya que es- 
tar encima de las unidades para sacarles el ma- 
ximo partido durante los combates no tiene por 
que ser malo, pero tener que hacerlo para ase- 
gurarse de que Megan hasta el enemigo sin per- 
derse o atascarse por el camino es un toston. 

El otro fallo significativo es mas sutil, y se re- 
fiere a una cuestion de diseno. Es normal que 
haya una limitation maxima de unidades, pero 
es que aqui cada tipo de unidad tiene su propio 
li'mite. Uno de los atractivos de los juegos de 
estrategia en tiempo real es poder escoger la 
composicion exacta del ejercito segun el crite- 
rio personal de cada uno. 

En «Real War» el criterio de composicion esta 
marcado por el numero maximo de unidades 
de cada tipo que se permiten construir, con lo 
que al final siempre es lo mismo. 

Hay algunas misiones que rompen la monoto- 
nia obligando a usar ciertos tipos de unidades 
concretas para resolver problemas tacticos o 
imponiendo un li'mite de tiempo, pero por lo 
general, se puede decir que la mayoria de las 
misiones se cumplen del mismo modo:al prin- 
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Aunque el portaaviones tiene un aspecto distlntivo, tal y como podemos apreciar en esta imagen, los modelos 
del resto de los barcos induidos en el juego son bastante parecidos entre si. 




cipio se establece una base y se construyen ra- 
pidamente unidades de defensa terrestres o 
antiaereas (segun el tipo de ataque que se vaya 
a recibir primero: con salvar la partida antes de 
empezar a construir se resuelve la duda). 

Tras unos furiosos primeros minutos de defen- 
sa, la situation se estabiliza y llega el momento 
de pasar a la ofensiva. Hay misiles balfsticos y 
nudeares, guerra quimica, propaganda, sabo- 
taje y ataques aereos, pero son del todo inne- 
cesarios.^Para que molestarse,sl el ordenador 
no es capaz de defenderse contra un grupo de 
tanquetas y unidades de artilleria movil prote- 
gidas por dos o tres vehiculos antiaereos? 

Y si la primera expedition cae (normalmente 
porque la pesima "pathfinding" y el corto alcan- 
ce de las armas ha provocado que las explosio- 
nes dahen a las propias unidades), se monta 
otra en un pispas y se remata el asunto. 

En un par de tardes se pueden tener termina- 
das las dos campanas de las que costa el juego 
mediante un aburrido ejercicio de repetition. 
Al principio de cada mision se explican punto 
por punto los pasos a seguir para superaria, y 
como el centro de mando ya esta desplegado 
en un punto fijo, no hay manera de salirse del 
guion que nos impone la campana. 




Si se anade a todo esto que el diseno grafico de 
las unidades es mas bien simplon y anodino 
(con la exception de los aviones,que estan bas- 
tante bien hechos y se desplazan de forma con- 
vincente, con sus maniobras evasivas y todo) y 
que el sonido no tiene nada de especial, se en- 
tiende por que «Real War» resulta mas decep- 
cionante que excitante. Al menos las animacio- 
nes de destruction de las unidades son 
razonablemente espectaculares, y ya se sabe 
que unas buenas explosiones siempre contri- 
buyen a realzar la espectacularidad. 

EN ELLADO POSITIVO 

Pero no todo iba a ser malo en «Real War». Ade- 
mas de las explosiones y las ya mencionadas 
misiones inusuales, que rompen la pertinaz 
monotonia estrategica de forma acertada, el 
interfaz (en concreto el "panel de control prin- 
cipal" como lo llaman en las instrucciones) es 
digno de admiration. Esta disenado de tal for- 
ma que el jugador puede seleccionar e impartir 
ordenes a cualquier unidad o estructura sin ne- 
cesidad de localizarla antes con la camara. 
Quienes hayan jugado a «Dark Reign 2» cono- 
ceran bien la comodidad y ventajas que ofrece 
un sistema asi, ventajas que son especialmente 




No llama la atencibn 
porsu originalidad en 
ningunodesus 
aspectos y si por 
algunos fallos graves 
de diseno; esta daro 
que el genero tiene 
representantes de 
mayor calidad 




Un buen grupo de tanquetas y baterias moviles 
bastan para barrer al enemigo en cualquier mision. 



acusadas en «Real War» porque es facil que las 
unidades acaben desperdigadas y perdidas por 
el mapa, haciendo que la labor de localizarlas 
manualmente se haga muy pesada. Pero inclu- 
so esta admirable interfaz tiene sus problemas: 
al seleccionar un grupo predefinido de unida- 
des no se muestra la composition del grupo, con 
lo que hay que centrar la camara en el para 
acordarse de si lo que se estan seleccionando 
son tanques o helicopteros, por ejemplo. Y los 
iconos de seleccion de unidades y edificios, aun- 
que bien ordenados, son pequehos y borrosos. 

UN JUEGO PARAOLVIDAR 

Este es un tftulo de dificil recomendacion. Los 
novatos que busquen un juego barato con el 
que iniciarse en el genero de la estrategia tie- 
nen otras opciones igualmente asequibles y 
considerablemente mejores, y los veteranos 
del genero se aburriran rapidamente con el. 
Como el modo multijugador en Internet so- 
lamente soporta conexion por IP directo, es 
altamente dudoso que se forme una comuni- 
dad online numerosa de jugadores en torno a 
«Real War», con lo que mucho nos tememos 
que su tiempo de vida sera mas bien corto. 

6.P. 



FX Interactive 




Fx Interactive es una joven distribuidora que 
se esta ganando un prestigio considerable 
en nuestro pais. Entre sus logros mas nota- 
bles figura una joya de la programacion lla- 
mada «The Longest Journey*, que es una de 
las mejores aventuras graficas que se pue- 
den encontrar ahora en nuestro mercado, y 
esa, maravillosamente nostalgica, «Trilogia 
de Dragon's Lair>», que los mas veteranos del 
lugar han recibido con lagrimas de emotion. 
Tambien es verdad que han publicado'cas- 
tanas" como «Power Tank», pero es que has- 
ta al mejor escribano le sale un borron. En 
cualquier caso, la politica de precios econo- 
micos y de ediciones cuidadas que Fx Inte- 
ractive ha adoptado durante toda su anda- 
dura le han merecido un especial carino por 
parte de los usarios y no pocas felicitaciones 
por parte de la critica. «Real War* se ha be- 
neficiado de dicha politicals el manual es es- 
plendido y a color, los textos estan traduci- 
dos y las voces han sido dobladas de forma 
correcta. Pero como suele decirse, "aunque 
la mona se vista de seda, mona se queda" 



Las otras 
alternativas 




Como ya se ha senalado en el analisis, 
«Command and Conquer* y <'Total Annihi- 
lation* son las mejores alternativas a Re- 
al War*, ya que todavia estan disponibles 
en nuestro circuito de distribution, y a un 
preciomuyinteresante. 

Pero los usuarios a los que no les importe 
gastarse un poco mas de dinero y que se 
sientan atraidos por el entorno de"guerra 
real" que propone «Real War*, quiza les in- 
terese echar un vistazo a "World War 3: 
Black Gold*, un juego heredero de «Earth 
2150* y «The Moon Project*. «World War 
3» tiene grafrcos totalmente tridimensio- 
nales y unidades muy similares a las que 
se pueden encontrar en un campo de ba- 
talla de hoy en dia, ademas de que ofrece 
un diseno de juego que resulta mucho mas 
solido que el de "Real War*. 

Micromania 












Punto da ^Jira 

S' Companfa: SECRET LEVEL/ 
LUCA SARTS 

sf Disponible : PC, PS2 
s' V.Comentada: PC 
of Genero: ARCADE 

Parece que los continuos varapalos 
de la critica por engendros como 
«Battle for Naboo» han afectado a 
la division de videojuegos para 
compatibles de LucasArts, que 
aplicando aquello de "una vez al 
ano no hace dano" ha decidido que 
los usuarios de PC se meredan un 
juego, cuando menos, entretenido 
y con un nivel tecnico aceptable. 
Claro que, al final, se han limitado 
a convertir de forma descarada la 
version de PlayStation 2, como lo 
demuestran la ausencia de sonido 




3D y un sistema de grabacion de 
partidas cien por cien consolero. 




O CPU: Pentium II 350 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 580 MB • Tarjeta 3D: Si (16 MB, 
DirectX8) * Multijugador: No 





Muy buenos graficos y efectos 
visuales, la alta resolucion au- 
menta notablemente el deta- 
lle con respecto a la version de 
PlayStation 2. No tiene sonido 
3D, lo que afecta negativa- 
mente a la sensacion de realis- 
mo de combate espacial. El de- 
sarrollo de la accion es 
monotono, solo hay que girar, 
controlar la velocidad y dispa- 
rar. Y, encima, no hay partidas 
multijugador. 




Star Wars Starfighter 



Entretenido y 
sin novedades 

Tratandose de una conversion desde una con- 
sola, los que busquen un simulador espacial ya 
pueden pasar pagina, porque «Star Wars Star- 
Fighter» es una oda al arcade en estado puro y 
el pilotaje de las naves es coser y cantar siempre 
que contemos con un joystick o un pad. Desde 
una perspectiva subjetiva sin cabina o desde 
una camara de persecution pilotaremos tres 
dases de naves (el versatil caza Naboo, el impo- 
nente Mantis o el fulgurante Havoc) a lo largo 
de 14 misiones que transcurren tanto en el es- 
pacio exterior como sobre la superficie de los 
planetas Naboo, Eos y Lok. Los objetivos van 
desde el ataque a objetivos especificos de la Fe- 
deration de Comercio a misiones de escolta, es- 
pionaje y exploracion .Todas las misiones se en- 
garzan en una trama argumental basada en el 
"Episodio l"y desarrollada por las apabullantes 
secuencias cinematicas que aparecen al princi- 
pio y final de cada mision. 

Los escarpados canones de Naboo, sus verdes 
praderas, la region de los grandes lagos de Lok o 
el aterrador paisaje volcanico de Eos son algu- 
nos de los escenarios en los que transcurren las 
misiones de tierra. Respecto a las batallas en el 
espacio exterior, lucharemos en las orbitas de 
los planetas Naboo, Lok y Eos, en entornos re- 
pletos de asteroides y hermosos fondos de soles 
y nebulosas galacticas. Como ya hemos men- 
cionado, el pilotaje es 100% arcade, pero tiene 
sus peculiaridades.Cualquiera de las tres naves 




w 



Las desintegraciones de las naves enemigas son un 
espectaculo de fuego, humo y piezas volando. 



siempre esta en movimiento a una velocidad de 
crucero, y podemos acelerar con el impulso ex- 
tra para ejecutar maniobras tanto de ataque co- 
mo evasivas, y detener en seco el vuelo con el 
freno gravitacional. 

La nave tambien se mueve en el eje rotacional 
(disponemos de un boton para recuperar la ho- 
rizontalidad de la vision en cualquier momen- 
to) y puede girar sobre si misma si tenemos una 
palanca de vuelo con movimiento de giro o me- 
diate cualquier otro dispositivo de control con 

No podemos pedirle 
originalidad, 
pero su mayor 
inconveniente 
es la simplicidad 
de los combates 




un tercer eje. Vamos, que en un par de minutos 
ya tenemos el control de la velocidad y movi- 
miento de nuestra nave. 

ALGO INSULSO 

El combate no es todo lo apasionante que es- 
perabamos. No tiene nada que ver con el estilo 
«X-Wing», pues simplemente con la computa- 
dora de objetivos en modo automatico o selec- 
cionando nosotros manualmente los objetivos, 
aparece una flecha indicando su position y es 
cuestion de reducir la velocidad y girar para en- 
cararlo. No hay radar de proximidad, y la accion 
se hace repetitiva; esquivar, maniobrar para po- 
sicion de ataque, mantener la velocidad y dis- 
parar laser o torpedos con la asistencia del or- 
denador de blancos, que reduce al minimo la 
importancia de nuestra punteria. Ademas, al no 
existir vistas cinematicas o una camara exterior 
como en los simuladores, y como quiera que 
tampoco podemos girar la vista atras para ver a 
quien diablos tenemos a las 6, la sensacion de 
estar realmente dentro de la cabina de una na- 
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Un sello 

cinematografico 

inconfundible 




ote patrulla 



Reflejos, efectos de iluminacion y explosiones no tienen desperdicio. No es que sean el ultimo grito en efectos 
3D, pero la verdad es que impresionan y si no os lo creeis, echadle un vistazo a esta imagen. 







ve no es muy realista. Es indudable que en el 
fragor del combate nos lo pasamos bomba, so- 
bre todo dando ordenes a los hombres ala para 
que nos cubran o ataquen un objetivo, y la es- 
pectacularidad de los efectos visuales, naves y 
escenarios nos mantiene con el dedo pegado al 
disparador, pero no hubiera estado demas ofre- 
cer mayor versatilidad en las maniobras, formas 
de atacar y comportamiento del enemigo, que 
tiene una IA muy cuadriculada, por muy droi- 
des que sean. Cuidado, no estamos diciendo que 
«Star Wars Starfighter» sea un juego facil de 
acabar,en el maximo nivel de dificultad hay que 
ser un experto en el genero para no caer a las 
primeras de cambio, pero si puede llegar a abu- 
rrir a los que buscan algo mas que apretar el 
disparador de rayos y torpedos. 

El uni® provecho que se ha sacado de las ma- 
yores prestaciones del PC es el aumento de la 
resolucion a 1280x1024 con paleta de 32 bit.Y 
no hace falta tener un superordenador. El engi- 
ne esta bien optimizado y con una GeForce, 128 



MB y mas de 600 MHz en el procesador ya se 
puede jugar sin problemas a 1 024x768x32. No 
espereis encontrar en los graficos nada sor- 
prendente o nunca visto, en Secret Level han 
demostrado ser buenos artesanos, aunque no 
excepcionales artistas,y la presencia visual en 
conjunto es notable. Las texturas, sin ser com- 
plejas, generan unos escenarios con terrenos, 
montanas y lagos bien definidos, hasta el punto 
que no solo recuerdan sino que incluso exhiben 
una belleza que,salvando las distancias, no tie- 
nen nada que envidiar a la vista en las salas de 
cine. Los fondos tampoco estan mal,sobre todo 
en las batallas espaciales,y estan muy bien in- 
tegrados los efectos de iluminacion. 

Los modelos de las naves y estructuras terres- 
tres son identicos a los que vimos en el"Episo- 
dio l"y cuentan con un gran numero de poligo- 
nos muy bien ensamblados. Lastima que no 
tengan efectos de iluminacion dinamica. 

Los efectos visuales se llevan la palma, y casi se 
puede decir que son excesivos, con explosiones 




La presencia visual en 



conjunto es, sinduda, 
impresionante, aunque 
se echan en falta cosas 
comoel sonido 3D 




que generan bocanadas de fuego tan real que 
casi quema,amen de violentas desintegracio- 
nes de piezas que hasta pueden golpearnos. 

NO HAY SONIDO 3D 

Lo que nos parece imperdonable y motivo mas 
que suficiente para restar algunos puntos a la 
nota final es la ausencia de sonido 3D con posi- 
cionamiento en tiempo real. Si, los efectos de 
sonido son muy buenos , pero el estereo nos pa- 
rece pauperrimo a estas alturas. 

Como siempre en LucasArts, la musica es mara- 
villosa, con 35 piezas de la banda sonora de 
John Williams para el"Episodio l"Y a ver si cun- 
de el ejemplo de tan excelente localization, con 
textos bien doblados al Castellano. 

Esta version para compatibles de «Star Wars 
Starfighter» no defraudara a los fans, pero su 
mayor inconveniente es la simplicidad del com- 
bate. Aunque con acabado de lujo, estamos an- 
te un matamarcianos de toda la vida. 

All 





La estrategia de LucasArts pasa por vender 
sus juegos como rosquillas por el simple he* 
cho de recrear el universo Star Wars. Y, aun- 
que prefeririamos que se esforzaran mas en 
aspectos como la originalidad, hay que reco- 
nocer que entregan en cantidades indus- 
tiiaies lo que pide su publico. Y «Star Wars 
Starflghten' es el mejor ejemplo con sus in- 
creibtes secuencias cinematicas. El enfrenta- 
miento contra la Federation de Comercio nos 
llevara a asumir el rol de tres personajes. 
Rhys Dallows, nativo de Naboo, y encama- 
cidn para el juego de la personalidad Luke 
Sky walker. Vana Sage, una mujer de armas 
tomar, aventurera sin rival a los mandos de 
la nave Guardian Mantis. Por ultimo, un gue- 
rrero en el mas amplio sentido del termino, 
Nym, un ejemplar de la raza Feeorin de casi 
tres metros de altura.Su fortaleza fisica solo 
es comparable a su destreza como piloto a 
los mandos del caza Havoc. Los encuentros 
entre estos personajes, las argucias de la fe- 
deration de comercio, los preparativos para 
invasiones y batallas, los rescates y toda 
suerte de acontecimientos transcurren ante 
nuestros ojos en secuencias cinematicas de 
exceisa calidad y extraordinariamente fide- 
dignasa la saga cinematografica. 


















Punto de ^ira 

of Compania: BREAKAWAY /TOP 
POP /TAKE 2 

Disponible: PC 
nf Genero: ESTRATEGIA 

Noestamosanteuna 
expansion que 
aporte un gran 
numero de nuevos 
elementos, pero por 
lo menos induye el 
juego original, lo 
que la convierte en 
una buena option si 
todavia no tienes 
«Tropico» 




0 CPU: Pentium II 200 MHz • RAM: 32 
MB - HD: 1.3 GB • Tarjeta 3D: 4 MB 
(Compatible con DirectX 7.0) • Multijuga- 
dor: No 



TECNOLOGIA: 


70 






65 




El producto induye el juego 
original, lo que da una idea de 
la pobreza de la expansion o 
de la generosidad de la oferta, 
segun se mire. La expansion 
soludona ciertos problemas y 
anade algunas opdones nue- 
vas, pero no ofrece mucho 
mas. Conserva intacta la per- 
fecta localization al Castellano 
y la divertida banda sonora. 
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Tropico Paradise Island 



Un poco mas 

«Tropico» es un juego de gestion -deudor de 
«Sim City» en muchos aspectos-, que nos 
ofrece la posibilidad de convertirnos en el 
dictador de un isla del Caribe. Uno de los pun- 
tos fuertes del ti'tulo original era su parte 
eminentemente politica, que no solo nos per- 
mitia dictar abundantes edictos y normas 
que influian sensiblemente en el desarrollo 
del juego,sino que tambien nos obligaba a li- 
diar con los grupos de poder de la isla (ecolo- 
gistas, intelectuales, religiosos, militaristas...) 
para no perder las elecciones o evitar revuel- 
tas. El otro punto fuerte era el extraordinario 
apartado grafico, con un motor capaz de so- 
portar el zoom mas absolutamente despia- 
dado sin resentirse ni perder detalle. 

Esta expansion viene a resolver algunos pro- 
blemas menores, relacionados sobre todo con 
la construction de los edificios (ahora es mas 
rapida) o con la information (ahora, por ejem- 
plo, en el momento en el que se nos proponen 








elecciones, disponemos de un sondeo previo 
de los resultados). Nada que no se pudiera re- 
solver con un buen parche, por otra parte. 

En cuanto a las novedades,tenemos que decir 
que tampoco son muchas ni demasiado jugo- 
sas. Se han anadido algunos ele- 
mentos nuevos, como los su- 
cesos al azar (epidemias, A 
tornados, subidaso baja- 
das del precio de deter- 
minados productos...), i 
que nos obligan a im- ; 
provisar medidas para 
aprovechar o paliar las 
distintassituaciones. 

Por supuesto, la expansion 
ofrece nuevos tipos de edifi 
cios y edictos. Habra nuevas fabri- 
cas, nuevos tipos de viviendas y un buen nu- 
mero de nuevas instalaciones ludicas y 
turisticas (puerto deportivo, minigolf, duty 
free, etc...). Los edictos nos permitiran dotar 
de seguridad social a nuestros ciudadanos o 




incluso firmar una alianza con una de las dos 
potencias (EE.UU o la Union Sovietica) para 
que instalen una base en nuestra isla, que no 
solo nos reportara beneficios economicos si- 
no que tambien nos obligara a tomar decisio- 
nes^igamos/'molestas" 

Aunque la expansion, como se 
puede ver, no es nada del 
otro mundo, resulta muy 
pV de agradecer que se ha- 
ya incluido en ella el 
juego original. 0 sea, 
que con la expansion de 
«Paradise lsland», se in- 
duye «Tropico». 

Si te gustan los juegos de 
gestion, os podemos garantizar 
que «Tropico» es una alternativa de 
lo mas entretenida y original. Pero si ya te ha- 
bias comprado el juego en su momento, no 
podemos decirte que estemos ante una ex- 
pansion imprescindible. 

LE.C. 
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Punto de^ Jira 

sf Compama: JUST FLIGHT 

Disponible: PC 
sf Genero: SIMULADOR 




La saga 

«Combat/Flight 
Simulator)) se Mena 
de historia con esta 
ampliation que 
rindehomenajealos 
heroes de la Batalla 
de Inglaterra, 
recreando once 
aparatosdeaquellos 
tiempos,quehoy 
pertenecen a 
la BBMF 



O CPU: Pentium II 300 MHz (rec. 450 
MHz)- RAM: 64 MB (rec. 128 MB) • HD: 416 
MB para «Combat Flight Simulator 2»; para 
«Flight Simulator 2002», 209 MB • Tarjeta 
3D:Si(8MBmmimo). 



TECNOLOGIA: 






El modelo de darios es dema- 
siado simple para una franqui- 
cia con tanto peso como esta. 
La recreacion de los aviones y 
sus paneles de mandos es muy 
rigurosa. Compatible tanto pa- 
ra «Combat Flight Simulator 
2» como para «Flight Simula- 
tor 2002». 



total 





Battle Of Britain. Memorial Flight 



A los mandos 
de la historia 



Desde su fundacion en 1957 la Battle of Bri- 
tain Memorial Flight se ha encargado de ren- 
dir tributo a los pilotos britanicos que partici- 
pant en esta conocida batalla de la II Guerra 
Mundial. Esta labor de memoria historica no 
podia quedar sin su reflejo en la mejor saga 
de simuladores de vuelo existente para PC, de 
ahi que Just Flight se haya embarcado en el 
proyecto de hacer una expansion valida tanto 
para «Flight Simulator)) como para «Combat 
Flight Simulator)). Como protagonistas han es- 
cogido no solo los modelos que participaron 
en la contienda sino los propios aparatos que 
estan volando hoy en poder de la BBMF. De es- 
te modo se puede disfrutar en ambos progra- 
mas de la recreacion virtual de la base aerea 
de la fundacion en Coningsby y de 1 1 aviones 
de 5 modelos diferentes entre los que hay ca- 
zas Spitfire y Hurricane, bombarderos Lancas- 
ter, avionetas de entrenamiento Chipmunk y 
aviones de transporte Dakota C-47. 

La instalacion de la expansion es muy sencilla 
en cualquiera de los dos programas de Micro- 
soft, ocupando el doble en el caso de la ver- 
sion militar. La explication a esta diferencia 
esta en que ademas de la citada base de la 
RAF y de los aviones, en «Combat Flight Si- 
mulator 2» se instalan 25 misiones que pue- 
den jugarse de forma independiente o en una 
campana. Comenzando por una patrulla ae- 
rea mas accidentada de lo previsto en enero 




Las veinticinco misiones induidas en esta expansion 
para «Combat Flight Simulator 2», ofrecen desde el 
combate aereo hasta el transporte, bombardeo o 
ataque al suelo con canones. 



de 1940 y finalizando con una mision de res- 
cate en Berlin oeste en 1956, esta campana 
"completamente enlatada" recorre los mo- 
ments mas tensos de la afamada Batalla de 
Inglaterra y se prolonga a la epoca del co- 
mienzo de la Guerra Fria con acciones a traves 
del pasillo aereo sobre la capital de Alema- 
nia. La realization de las misiones es histori- 
camente impecable y el diseno de las naves 
muy real. No se ha conseguido igual grado de 
realismo en los modelos de vuelo en «Com- 
bat Flight Simulator 2», ya que el comporta- 
miento de los aviones es bastante similar en 
casi todos los aparatos apenas apreciandose 
que se esta a los mandos de una avioneta de 
entrenamiento o de un bombardero. 

Fsta tendencia se diluye un poco en «Flight 
Simulator 2002» donde una vez desactivadas 
automaticamente las armas y sin el consuelo 
de las 25 misiones o se disfruta del mero he- 
cho de volar o el producto careceria de inte- 
res. Por suerte la experiencia es muy agrada- 




ble y el comportamiento de los aviones mu- 
cho mas creible, sobre todo de las naves mas 
pesadas con las que se puede emular a la 
BBMF realizando vuelos de exhibition. 

Otro punto no muy bien resuelto por Just 
Flight es el modelo de dahos cuando se insta- 
la sobre «Combat Flight Simulator 2». A pe- 
sar de que se ha hecho un esfuerzo enorme 
para crear una interfaz que se integre perfec- 
tamente con el programa principal, esta ex- 
pansion ofrece unas rutinas de danos que re- 
sultan demasiado simples. 

A modo de resumen se puede decir que el in- 
teres que logicamente tiene este producto 
puede hacer que se pasen por alto muchos de 
sus defectos. Fstamos de acuerdo en que no 
son muchos aviones, que es un solo aerodro- 
mo y que 25 misiones en una campana no di- 
namica no es un desplifarro pero ^alguien 
penso alguna vez en pilotar un Lancaster so- 
bre Madrid y aterrizar con el en Barajas? 

R.L 
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Spy Hunter 

Un coche para todos 



Rez 

Un nuevo mundo que explorar 



S' Compani'a: MIDWAY 

S' Disponible: PLAYSTATION 2 
S' GeneroVELOCIDAD/ACCION 

O Uno o dos jugadores. • Se recomienda tarjeta 
de memoria. • Acepta Dual Shock. 



«Spy Hunter» es un trepidante arcade en el que 
tendremos que ponernos a los mandos de un 
interceptor G-61 55, un espectacular vehiculo de 
misiones especiales, capaz de transformarse, 
segun las necesidades del guion, en coche, lan- 
cha acuatica o moto. La mecanica de juego es 
bien sencilla: habra que cumplir los objetivos 
que se nos especifican al principio de cada mi- 
sion, para poder pasar a la siguiente. Estos ob- 
jetivos pueden ser cosas como destruir un ene- 
migo determinado, evitar ataques aereos o 
llegar a tiempo a un punto marcado. El juego 
es un remake de la recreativa del mismo nom- 
bre,que muchos recordaran por su espectacular 
diseho. Este nuevo «Spy Hunter» de entrada ha 
sido realizado en 3D, y aunque el concepto de 
juego es el mismo (un arcade de un superco- 




che), el apartado tecnico se ha realizado con 
una filosofia mas acorde con los tiempos que 
corren. Destaca muy especialmente la suavidad 
con la que se han reproducido los movimientos 
del coche. «Spy Hunter» es un juego dificil lo 
que puede hacer que algunos jugadores pier- 
dan por completo las ganas de seguir jugando, 
ante la imposibilidad de pasar de mision. 

El multijugador, que soporta un maximo de dos 
jugadores, es a pantalla partida^consiste en 
llevar a termino una mision (cada jugador por 
su lado), ganando el que la completa en el me- 
nor tiempo. Un titulo correcto, aunque quiza de- 
masiado dificil y con modos de 
juego untantolimitados. 

A.L.C. 




s' Compani'a: SEGA 
uf Disponible: PLAYSTATION 2 

sf Genera: ACCION 

OUn jugador.- Se recomienda tarjeta de 
memoria.- Acepta Dual Shock. 



Muy pocas veces tenemos la oportunidad 
de cruzarnos con un juego tan simple pero 
a la vez tan adictivo. «Rez» reune todas las 
caracteristicas necesarias para dejar al 
aburrimiento de lado con tan solo el man- 
do de control y un boton. Los graficos son 
espectaculares, y no por las texturas, bri- 
llos y sombras, sino por la capacidad que 




estos tienen para sumergirte de lleno en la 
accion trepidante. La mezda de sonidos, 
junto a estos graficos y la continua tension 
a la que somete el juego al usuario provo- 
can una total identification con las accio- 
nes que se realizan, que Megan a engan- 
char de forma sorprendente. Conduciendo 




Ecco the Dolphin: 
Defender of the future 



El regreso de Ecco 

(S' Compani'a: SEGA 
O' Disponible: PLAYSTATION 2 

(S' Genero: AVENTURA 



O Un jugador.* Se recomienda tarjeta de me- 
moria.- Acepta Dual Shock. 



Hace casi dos ahos que Micromania se hacia 
"eco" del titulo para Dreamcast, «Ecco The 
Dolphin». Hoy, volvemos a ponernos en la piel 
de Ecco para surcar los mares y conseguir con 
exito pasar todas las pruebas que nos pon- 
gan en nuestro camino. Sega esta demos- 
trando que ha sabido adaptarse a la nueva si- 
tuation del mercado y ha llevado a cabo una 
conversion muy buena de este nuevo tiasico. 
Lo primero que podemos senalar como un 
acierto en la conversion del juego, es la posibili- 
dad de poder jugar a 50 6 60 Hz, factor que me- 
jora ostensiblemente la calidad grafica del jue- 
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go y del que muchos otros fabricantes podrian 
tomar buena nota. La calidad grafica que posee 
la version de Playstation 2 no tiene nada que 
envidiar a la que exhibia en su momento la ver- 
sion para Dreamcast: brillos, reflejos, luces, som- 
bras. Al fin y al cabo es el mismo juego, puede 
pensarse, pero son muchos los titulos que han 
pasado de una plataforma a otra y han perdido 
calidad por el camino. 

El argumento es de sobra conocido, Ecco es 
un delfin que ira siguiendo una aventura a 
traves de la cual debera restablecer la coor- 
dination del espacio-tiempo, rota por quie- 
nes pretenden someter a la tie- 
rra. jBienvenido de nuevo Ecco!. 

ISA. 




Karate Fighter 



El arte mas 
oscuro 

s' Compani'a: DRAQUE 
Disponible: PC 
of Genero: LUCHA 



O CPU: Pentium 166 MHz- RAM: 32 MB • HD: 

50 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



La compani'a Draque, de la que ya hemos co- 
mentado algun juego en esta section, suele 
destacarse principalmente por poner un precio 
muy bajo a sus juegos en comparacion con los 
que se suelen encontrar habitualmente en el 
punto de venta.Sin embargo, este precio puede 
resultar en mas de una ocasion enganoso, pues 
a veces la diferencia de calidad es tan grande 
como la de precio. Y esto sucede, por ejemplo, 
con el juego que tenemos entre manos.«Katare 
Fight» es un juego de lucha, que se centra mas 
en la habilidad y precision del golpe que en la 
fuerza bruta.Tras echar un primer vistazoal jue- 
go, muchas son las cosas que se nos vienen a la 
mente, pero por desgracia ninguna buena, tan 
solo podremos escoger entre dos modos de jue- 
go y un modo de entrenamiento, este ultimo in- 




necesario ya que el juego no dispone de multi- 
ples combinaciones de golpes diferentes. Con 
tan solo cuatro botones, tendremos acceso a 
todas las modalidades de golpes bajos y altos. 
Los escenarios son siempre los mismos,es de- 
cir, aunque en algunos casos cambia la deco- 
ration de fondo, el resto de elementos del mis- 
mo se mantiene intacto, por lo que la 
monotonia se apodera de nosotros enseguida. 
Por si esto fuera poco los personajes y su defi- 
nition, estan mas proximos a los tiempos de 
titulos como «Boxing 4D» de hace siete ahos 
que de los motores graficos empleados mas 
recientemente en la construction de titulos 
como «Max Payne». Es evidente que el poco 
precio del juego no invita a exigir demasiada 
calidad, pero ya se sabe que al fi- ^ 
nal lo barato es caro. C 

RLL £ J 
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los destinos de un personaje de la edad de 
piedra, deberas abrirte camino por el cibe- 
respacio hasta llega a Eden, una mega- 




computadora que tiene vida propia. Pero 
para llegar hasta alii habremos de acabar 
con todos los virus y cortafuegos que se in- 
terponen en el camino. 

Los sonidos tridimensionales hacen que el 
juego cobre vida a lo largo de la historia, 
estando sincronizados perfectamente con 
lo que pasa. En definitiva podemos definir 
a «Rez» como un titulo que en su sencillez 
y tecnologia esconde todo el secreto de su 
la adiccion que es capaz de 
despertaren el jugador. 

LP.P. 




Space Race 

Locos del volante 

S' Compani'a: INFOGRAMES 

S' Disponible: PLAYSTATION 2 
af Genero: VELOCIDAD 



d Uno o dos jugadores. • Se recomienda tarje- 
ta de memoria. • Acepta Dual Shock. 



Infogrames es una de las compamas que mas 
se preocupa por la propuesta de titulos para 
los pequenos. En «Space Race» no encontra- 
mos con unas divertidas y alocadas carreras 
entre los personajes mas adamados por la 
critica infantil. Bugs Buny, El Pato Lucas, Pio- 
lin, Coyote . . . todos unidos en un mismo jue- 
go... bueno, mas bien revueltos en una ardua 
competition por cruzar la meta en primer lu- 
gar. Lo primero sera elegir uno de los perso- 
najes disponibles, para posteriormente colo- 
carse en la Jinea de salida a bordo de su 
vehiculo. El escenario es lo de menos, ya que 
todos los que ofrece el juego, que no son po- 
cos, resultan mas que atractivos para la vis- 
ta. Durante la carrera habra que ser mas rapi- 
do que los demas, aunque tambien se puede 
recurrir a ciertas artimahas en forma de 




bombas, rayos y punos extensibles que pro- 
porcionaran una serie de cajas que se pueden 
recogeralo largo del circuito. 

Ademas, con los cinco modos de juego — Tor- 
neo, Contrarreloj, Carrera, Carrera especial Ac- 
me y Multijugador- tendremos mas que su- 
ficiente para olvidarnos del aburrimiento o 
para dejar a nuestro hermano pequeho un 
rato frente al televisor sin que diga ni pio. Y 
si tenemos muchos hermanos, para eso esta 
el modo multijugador, cada uno ^ 
con un personaje, y a correr. ft 1 1 
A.L.C. WW 



Nuestras plataformas 



Clasicos 
de un genero 

s' Compani'a: H E MMING 

Disponible: PC 

S' Genero: PLATAFORMAS 




O CPU: Pentium 166MHz • RAM: 32 MB 

• HO: 20 MB • Tarjeta 3D: No 

* Multijugador: No 



Parecen estar de moda las recopilaciones de 
clasicos y su posterior conversion al pc de hoy 
dia,evitando asi tener que usar los emulado- 
resdescargadosde Internet. 

Bajo el nombre «Nuestras Plataformas» se es- 
conden seis titulos -«Brave Dwarves»,«Bubble 
Bobble», «Captain Claw», «Montezooma», «Pul- 
sar Flux» y «Camy 2»- todos ellos viejos conoci- 
dos de los aficionados a los videojuegos desde 
hace anos y algunos de ellos de renombre, por 
lo que supusieron en su momento. Para los nos- 
talgias esta puede ser una bonita oportunidad 
para tener una coleccion de los grandes de las 
plataformas y recordar aquellos tiempos en los 



que la diversion primaba sobre la calidad de los 
juegos.Con un precio reducido, ya se puede dis- 
frutar de esta seleccion de juegos adaptada a la 
potencia de los equipos potentes, las 2D, los co- 
lores llamativos y los pixels de gran tamano 
vuelven esta vez en el siglo XXI, pero aun asi 
conservan el encanto de la primera 
vezquelosvimos.s 

P.LL 





Fritz 7 

La nueva 
generation 

s' Compani'a: ACTIVISION 
s' Disponible: PC 

S' Genero: ESTRATEGIA / GESTION 



O CPU: Pentium 166MHz - RAM: 32 MB 

• HD: 20 MB ‘Tarjeta 3D: No 

• Multijugador: Si (TPC/IP) 



Son muchas las veces que hemos hablado de lo 
que se considera ya como todo un dasico.«Fritz 
7» viene a confirmar que las cosas bien hechas 
todavia pueden mejorarseaun mas,oal menos 
es lo que han debido pensar los programadores 
que han querido adaptar esta saga con el lan- 
zamiento de su septima version, induyendo 
una nueva modalidad de juego online. 

Las novedades de juego y mejoras que propone 
«Fritz 7» son apenas inexistentes,de hecho es- 
ta no era la principal razon de su lanzamiento. 
La creacion de un nuevo servidor de juego onli- 
ne para los amantes del ajedrez es la columna 
vertebral de esta nueva version que propone la 
creacion de un torneo virtual en el podremos 




hacernos con el galardon de mejorajedrecista 
de la red. No obstante el portal ofrece ademas 
informacion adicional sobre el mundo del aje- 
drez, noticias, partidas retransmitidas en tiem- 
po real e induso chatear con otros seguidores 
del deporte rey de la inteligencia. 

La interfaz usada para el juego en «Fritz 7» esta 
en la misma linea que sus antecesores, inclu- 
yendo la nuevas opciones de conexion online. 
La capacidad de cambiar el aspecto de colores 
del tablero de juego tambien es una caracte- 
ristica, que a pesar de incorporar otras versio- 
nes anteriores, ha mejorado notablemente im- 
primiendo una posibilidad de personalization 
aun mayor, pero por el contrario seguimos ob- 
servando el poco detalle que exhiben las fichas 
del tablero, en cuyo diseno no parece haberse 
puesto demasiado empeno. Aun asi la incorpo- 
ration del juego online y la magnifica IA del or- 
denador te permitiran pasar ho- 
rasde juego yaprendizaje. 

R.S.L. 
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ecreto 



NOTAIMPORTANTE: 



Codigo 



PC 



Monopoly 

Tycoon 

Aprovechar un error : Para ganar una su- 
basta al precio mas bajo posible, utiliza el 
siguiente metodo que te detallamos a 
continuation: comienza una subasta, tan 
pronto como aparezca la pantalla de su- 
basta, salva la partida. Despues sal de la 
partida y carga el juego que has salvado 
anteriormente. La mayoria de las veces los 
jugadores del ordenador no pujaran dan- 
dote la propiedad por un precio muy bajo. 
Si da la casuaiidad de que alguien lo ha- 
ce,siempre puedes volver a cargar la par- 
tida y repetir la operacion paso por paso 
hasta que te hagas con la propiedad. 




Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis mandarnos una carta a: CODIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANIA 
C/Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid.Tambien podeis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es 





Tedea la combinacion de tedas que os 
ofrecemos a continuation para obtener la 
ventaja indicada: 

-Ctrl + Alt + Teclado numerico +' 

Sirve para ganar nivel 

-Ctrl + Alt + Teclado numerico 

Sirve para perder nivel 



Los Sims Primera Cita 



Myth 3 



i pc I 



Durante el juego pulsa simultaneamente las te- 
das Ctrl + Mays + C, para hacer aparecer el sim- 
boio de sistema en la esquina superior izquierda. 
A continuacion tedea uno de los siguientes codi- 
gos que os ofrecemos en las columnas inferiores 
para obtener la ventaja indicada: 



rosebud: 
water tool: 
autonomy <1-100>: 
import <FAMfile>: 
prepare lot: 
hist add : 
edit char: 

draw _all_ frames off: 
draw all frames on: 
interests: 
move objects on: 
auto level: 

house <numero casa>: 
sim speed < 1000-1 000>: 



1 OOOSimoleons 
Crearolas 
Nivel deautonomia 

Importar automaticamente y cargar el fichero FAM indicado 

Revisar y arreglar los objetos 

Anadir una historia nueva a la familia 

Crear un modo de personaje 

Fotogramas de animacion desactivados 

Fotogramas de animacion activados 

Muestra personalidad e intereses 

Mover cualquierobjeto 

Las herramientas de arquitectura tendran el nivel que sea necesario 
Cargar automaticamente la casa indicada 
Velocidad del juego 



SUGERENCIAS/ESTRATEGIAS: Si quieres terminar con tu adver- 
sary con un minirno esfuerzo y recibiendo el minirno dano, de- 
bes de construir Silos de misiles nudeares. Normalmente con- 
sigues hacer silos de misiles ahadiendolos a la lista de 
tecnologias disponibles cuando creas un escenario a medida. 
Primero construye una maravilla que permita ver todos los edi- 
ficios (si no lo puedes hacer, usa el truco para mostrar todo el 
mapa). Luego construye tres filas de seis silos de misiles. Selec- 
ciona los seis silos pulsando control y el boton izquierdo del ra- 



Empire Earth 

ton. Ahora lanza los misiles a los edificios del pueblo enemigo. 
Recuerda que necesitaras al menos seis misiles para terminar 
con cada objetivo vital. La forma mas efectiva de actuar seria: 
lanzar una ronda de 6 misiles, a continuation seleccionar otra 
ronda y lanzar otros seis, luego elegir el tercer grupo y lanzarlo 
tambien, luego comenzar de nuevo con la primera tanda. Este 
proceso dara tiempo suficiente a tus silos para regenerar los 
misiles. Normalmente tardan entre unos 5 y 8 segundos por lo 
que es importante tener muy en cuenta el tiempo. 



Continua atacandole con misiles hasta que no pueda recons- 
truir los edificios. 

Comienza destruyendo los centros de recursos enemigos. Una 
vez acabes con sus recursos, debes de ir a por sus centros mili- 
tares. Si el terreno en el que estas jugando esta formado por 
isslas, lo primero que debes atacar seran los centros navales y 
los muelles. Si estas en un mapa sin islas, debes de atacar sus 
factorias y barracas. Una vez acabes con esto, busca por el ma- 
pa otros asentamientos enemigos y destruyelos. 



i : UIERES J^ORMAR 
ARTE E j JUESTRO 
« TIPS & -J RICKS If EAM»? 

nvi'anos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A. 

Micromania • cOdIBOS iSOET© 

Cl Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid 



ambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus 
datos personales a: 

eoi5gosecrfiio.micromania@hobbypsress.ss 



odos los seleccionados por redaccion, seran publicados y 
recibiran la camiseta de nuestro «\feam». 






Ghost Recon 


TpH 






Para activar la consola, pulsa la teda enter del teclado numerico. Luego escribe estos codigos. 


CODIGO 


RESULTADO 




Superman 


Modo Dios 


•S. 1 . 


TeamSuperman 


Modo Dios deequipo 




Shadow 


Invisibilidad 


TeamShadow 

ammo 


Invisibilidad deequipo ^ 

Municion infinita 


■ ;%r 


refill 


Rellenarinventario 


k 


autowin 


Ganar mision 


f 


chickenrun 


Las granadas se vuelven polios 


m- — ' 


god 


Ser goipeado desde los cielos 




extremepaintball 


Desactivarl.A. 


j ^ 


toggleai 


Desactivar I.A. 


( 'it* 


teleport 


Teletransporte 


te m* 


mark 


Seleccionar zona para teletransporte 


$ W : 


toggleshowframerate 


Mostrar contador fotogramas 


iff 


perf 


Muestra muchoscontadores 




setgama #.# 


Selecciona brillo (normal = 0.5) 


\ i* \ 


togglemovetrees 


Congelalosarboles 




quit 


Salir del juego 


/ 
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Micromama se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. 
No se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre los mismos. 



Cartas al Qirector 



JUEGOS 

UNANOPROMETEDOR 




Hola amigos. Os escribo este e-mail despues de 
leer vuestro editorial defebrero sobre la"Edad 
de Oro de la Acci6n','y es que estoy particular- 
mente emocionado con todo lo que se nos vie- 
ne encima este aho (...). Por ejemplo, de rol 
van a aparecer grandes monstruos como «Mo- 
rrowind» (...), «Neverwinter Nights» (...), y 
grandes promesas como «Arx Fatalis»,«Dun- 
geon Siege», «Might & Magic 9» o, si llega a 
Espana, el genial «Gothic» / para mi el mejor 
juego de rol del ano pasado.Y muchos de ellos 
por fin con editores. jY todo esto en solo un 
ano! En el genero de accion los nombres apa- 
bullan: «Duke Nukem Forever» (...), «Medal of 
Honor»,«Halo» (10 en Edge,ni mas ni menos), 
«Unreal 2»,«Serious Sam 2» / «Jedi Knight 2» o 
«Kreed». jAlucinante! En cuanto a juegos onli- 
ne persistentes por fin podremos conquistar y 
administrar territorios («Shadowbane») o dis- 
frutar de prometedores «Elites» online («Earth 
& Beyond» y «Eve Online»),y quizas (me tiem- 
blan las piernas) «Star Wars Galaxies». Sin co- 
mentarios. La estrategia no es lo mio, pero solo 
con «Warcraft 3)), «Heroes of Might and Magic 
4»,o incluso «Republic», ya seria suficiente pa- 
ra tener un ano magnifico. Y hasta los mori- 
bundos simuladores de vuelo veran por fin un 
titulo tan prometedor como «Lock on». 

Y por lo que respecta a consolas, "solo" dos nue- 
vas,Xboxy Gamecube, con una listatan impre- 
sionante como el mencionado «Halo» / «Dead 
or Alive 3», «Wreckless», «Jet Set Radio Futu- 
re»,«Gun Valkyrie» para XBox,o «Rogue Squa- 
dron 2»,«Luigi's Mansions «Smash Brothers», 
«Metroid Prime», «Starfox», y quizas tambien 
«Zelda» y «Mario» (por fin) para GameCube. Y 
que decir de «Tekken 4», «Virtua Figther 4» ; 
«Soul Calibur 2», «Guilty Gear 2», el increible 
«Final Fantasy X» o, por fin en Espana, «Metal 
Gear Solid 2» o «IC0». (..) Increible. 
Seguramente no os digo nada que no sepais, 
ni quiero que parezca un ejercicio de sapiencia 
videojueguil, pero como buen micromamaco, 
tengo la necesidad de compartir mi excitation 
sobre lo que se avecina este aho. En compara- 
cion,el aho pasado no hubo un juego de accion 
mejor que «Medal of Honor» (aunque «Max 



Payne» era genial), ninguno de rol fue, ni de le- 
jos, tan bueno como «Morrowind» o «Never- 
winter Nights», «Dark Age of Camelot» sera 
una broma comparado con «Shadowbane», 
«Warcraft lll» se comera a «Empire Earth» con 
patatas, y en consola solo «Metal Gear Solid 2», 
«Final Fantasy X» o «Halo» mejoran cualquier 
cosa del aho pasado. En fin, siento si he escrito 
demasiado pero es que pienso que este aho, si 
nada lo evita, va a ser de verdad historico. Ha- 
bra que ir entrenandose para aprender a vivir 
con solo dos o tres horas de sueno. 

Vicente Diaz (e-mail) 

Tu carta era un poco iargay, como habras com- 
probado, hemos tenido que recortarla; estamos 
encantados de que compartais con nosotros 
vuestras reflexiones acerca del mundo de los vi- 
deojuegos, especialmente si son tan alegres y 
optimistas como las tuyas. 

Es cierto que este ano se presenta cargado de 
lanzamientos muy esperados, taly como tu has 
resumido de manera encomiable, muchos de los 
cuales prometen marcar un antes yun despues 
en sus generos. Ademas, la aparicion de nuevas 
consolas siempre provoca mucho movimiento 
entre desarrolladores, y si encima lo hacen de 
dos en dos y con la potencia y posibilidades de 
Xboxy GameCube . . . Sin embargo con estas co- 
sas conviene siempre ser prudenteyno echar la 
campanas al vuelo demasiado pronto, al fin y al 
cabo todos recordamos chascos historicos en los 
que juegos muy esperados no cumplieron las ex- 
pectativas que estaban puestas en ellos. 

En cuanto a tu vaioracion de las bondades de es- 
te aho con respecto a las del anterior, se trata es- 
trictamente de una cuestion de opinion, claro es- 
ta, y aunque es cierto que lo que se avecina 
promete ser interesantisimo no podemos infra- 
valorar los muchos juegos estupendos que apa- 
recieron el aho pasado. 




WINDOWS XPYOPENGL 

Hace poco que me he comprado un ordenador 
(P4 1.4 GHz, Winfast GeForce2, Sound Blaster 
1 28). El caso es que venia con WindowsXP ins- 
talado,y es ahi donde empiezan los problemas. 
Hace un par de dias me compre «Return to Cas- 
tle Wolfenstein» y, segun sus requisitos mini- 
mos, no deberia tener problemas; ademas, en 
el mismo CD viene escrito "Compatible con 



Windows 98/ME/XRSin embargo al intentar 
ejecutarlo aparece un mensaje que viene a de- 
cir algo asi como"No se puede localizar los sub- 
sistemas OpenGL'.'Y lo peor es que al intentar 
bajarme los controladores OpenGL de la pagina 
oficial, me dice que tengo un sistema operativo 
incompatible. Mis preguntas sondes probable 
que saquen esos controladores en un futuro 
proximo? ^Es aceptable que los distribuidores 
de un juego afirmen que es compatible con un 
sistema que no lo es, al menos aun? 

Pablo Romero (Jerez de la Frontera, Cadiz) 

Nos tememos que tendras que refrenar un poco 
tu indignacion porque, taly como nos lo cuen- 
tas, parece que ni al juego ni a tu equipo le pasa 
nada grave y, simplemente, tienes un problema 
de controladores. Ignoramos de donde habras 
intentado bajarte los controladores, ni cuando 
habrd sido eso, pero si te diriges a la pagina web 
donde la compahia fabricante de tu tarjeta tiene 
sus controladores (www.leadtek.com.tw/lr/en- 
glish/customer/cust2/cust-2.asp) y especificas 
correctamente tanto el modelo de tu tarjeta co- 
mo tu sistema operativo podrds descargarte sin 
problemas los archivos necesarios para solucio- 
nar este problema del que, dicho sea de paso, no 
eres la primera persona que se queja. 

HARDWARE 

MIPMAPPING 

Tengo un problema con «Giants» y «FIFA 2000» 
que me funcionan muy bien, pero parece co- 
mo si la tarjeta no renderizara todo lo que se 
ve en la pantalla, es decir que cuando por 
ejemplo en «Giants» me muevo hacia adelante 
veo como si la tarjeta renderizara en tres pa- 
sos. Primero renderiza el escenario, bueno, de 
esto no te das cuenta por que he puesto al ma- 
ximo la distancia de visionado, pero, y este es el 
problema, no renderiza las texturas todas a la 
vez, ya que segun te mueves en el juego se ve 
daramente como renderiza en dos pasos las 
texturas: al fondo seven difuminadas,un poco 
mas cerca se ven un poco mejor y cerca del ju- 
gador se ven daramente, mi equipo es: (. . .) 
He intentado con otras resoluciones y lo unico 
que consigo es que el problema se aleje, es de- 
cir que se sigue viendo pero mas alejado en el 
escenario. Como os he dicho es extrano, porque 
con la anterior tarjeta no me pasaba.^Sabeis a 
que se puede deber? 

(email) 

Pues, aunque te resu/te sorprendente, lo que 
nos cuentas no es un fallo de tu tarjeta de vi- 
deo sino un efecto visual llamado Mipmap- 
ping. Este efecto es necesario porque cuando 



se renderiza una escena con objetos texturiza- 
dos (esto es, con una textura aplicada sobre 
ellos) situados a diferentes distancias las tex- 
turas han de ser filtradas para generar el efec- 
to de profundidad. Sin embargo, este filtrado 
puede provocar que en los objetos mas lejanos 
las texturas se alteren demasiado y produzcan 
distorsiones visuales. La solucion es el Mip- 
mapping, un efecto mediante el cual se genera 
una serie de texturas a partir de una original, 
cada una de ellas con una resolucion menor. Al 
aplicarluego durante el renderizado estas tex- 
turas en funcion de la distancia del objetoy del 
angulo de la superficie con respecto al obser- 
vador se consigue un mayor efecto de profun- 
didad, sin distorsionar las texturas. Esto es 
exactamente lo que esta sucediendo cuando 
tu ves los objetos cercanos mas claros y los le- 
janos mas borrosos. Puede que tu anterior tar- 
jeta no pudiera realizar este efecto, pero a 
cambio seguramente apreciarias que en los 
objetos mas lejanos las texturas estaban dis- 
torsionadasyeran mucho menos realistas. 



GANADORES 

TARJETA RADEON 7500 
Y 5 JUEGOS DE PC 

Miguel Mercader Molto, Murcia 
Francisco Javier Cobo Arranz, Madrid 

MOTO RACER 3 

JUEGOS DE PC 

van Lopez Saez, Ciudad Real / Francisco 
Javier Navarro Ruiz, Ciudad Real / Susa- 
na Maria Arco Adamuz, Granada / Ehaut 
Morea Martiarena, Guipuzkoa / Luis Ve- 
lasco Boillos, Madrid / Juan Antonio Gar- 
cia Romero, Malaga Carlos Del Cerro 
Marquez, Murcia / Jose Manuel Gomez 
Gavilan, Sevilla / Juan Antonio Coronel 
Villena, Valencia / Victor Jose Garcia Mu- 
noz, Zaragoza 

LOTE JUEGO YCAMISETA 

Jose Luis Bolufer Navarro, Alicante/ Ra- 
quel Andres Dura, Alicante / Candido 
Ibarra Belmonte, Almeria / Manuel Gar- 
cia Romero, Asturias / Ignacio Garcia Ga- 
mero, Badajoz / Mario Bujalance San- 
chez, Badajoz / Raul Gomez Martil, 
Barcelona / lenego Ducar Godoy, Bizkaia 
/ Guillermo Relaho Perez, Madrid / Mi- 
guel Mercader Molto, Murcia 
JUEGO, MOCHILA YCAMISETA 
Alberto Clotet Sole, Barcelona / Emilio 
Escribano Gutierrez. Granada / Ruben 
Tamames Lopez, Madrid / Antonio Mar- 
tin Azabal, Salamanca / Inigo Aboitiz 
Napal, Vizcaya. 
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No podriamos haber trabajado en la solution de 
«Renegade» sin antes dedicar un esfuerzo similar 



al apartado online de este programs, ya que en si 



mismo representa un reto mucho mayor que el de 



la campaiia individual. Por ello, os presentamos 



en exdusiva una de las guias mas completas sobre 



«Renegade» online, hecha desde la experiencia 



que hemos adquirido a lo largo de estos meses. 



CONQUISTAYDIRIGE 

.A 

efl 



A ntes de empezar esta guia, conviene adarar un as- 
pecto primordial: «Renegade» no es otro «Counter- 
Strike» mejorado, ni se parece a nada de lo que ha- 
yamos visto hasta el momenta, asi que tendremos que ser 
mucho mas habiles con la mente que con las armas.«Re- 
negade» es toda una guerra estrategica en la que el mas 
avispado de los jugadores puede decantar la victoria a fa- 
vor de su propio equipo. Por ello, a lo largo de las siguientes 
paginas os desvelaremos las tacticas mas eficientes y os 
ensenaremos las cualidades de 
todas las unidades, estruc- 
turasy vehiculosa vues- 
tra disposicion. 

JM 








El MCT es el punto neuralgico de los edificios, y el lugar exacto donde los 
ingenieros deberan colocar sus cargas explosivas. 




Cuando el equipo contrario consigue colocarnos un beacon, generalmente 
lo hace en lugares oscuros y complicados. Mucha atencion. 



El tanque mamut no solo dispara enormes proyectiles de dos tipos, sino 
que es capaz de recuperarse automaticamente. 




DESCRIPC10N Y CUALIDADES DE LAS UNIDADES 

Cada bando dispone de dos tipos de unidades; basicas y avanzadas. Las unidades basicas no tienen coste algu- 
no, y aunque son bastante debiles, resultan realmente importantes para determinados momentos de la ba- 
talla. Las unidades avanzadas exigen la contratacion mediante el pago de un determinado numero de creditor 
pero a cambio proporcionan habilidades adicionales en funcion de los intereses del jugador, de las caracteris- 
ticas de la batalla o de las necesidades puntuales del equipo. De una eleccion acertada y prudente de las uni- 
dades depende gran parte de nuestro exito individual^ por lo tanto, de nuestro exito como bando (equipo). 




GJ K i I. 1 /'. ! •• l BASICAS NOD 



NOD SOLDIER 

ARMAS: AMETRALLADORA LIGERA, 
PIST0LA, C4 TEMP0RIZAD0. 
SALUD: 100 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: OCREDITOS. 



El soldado NOD es la unidad basica de ataque, y su uso es re- 
comendable en los enfrentamientos iniciales o en la conten- 
cion de ataques a nuestra base. En las escaramuzas mas tem- 
pranas, si somos habiles disparando al enemigo obtendremos 
algunos creditos extra que nos serviran para agilizar la compra 
de vehiculos basicos o unidades intermedias con las que ata- 
carenoleadassucesivas. 



SHOTGUN SOLDIER 



ARMAS: ESCOPETA RECORTADA, 
PISTOLA, C4 TEMPORIZADO. 
SALUD: 100 PUNTOS. 
ARMADURA: 100 PUNTOS. 
COSTE: OCREDITOS. 




Este soldado es erpatito feo" de los NOD, ya que su escopeta 
recortada exige un alto grado de precision y cercama al dis- 
parar al enemigo. No representa ninguna amenaza desde la 
distancia, y es completamente inservible contra tanques o 
edificios. Su uso puede ser recomendable para fulminar rapi- 
damente a ingenieros saboteadores, aunque en general es una 
de las unidades menos utilizadas por los jugadores por su es- 
casisima versatilidad en combate. 



FLAMETHROWER 



ARMAS: LANZALLAMAS, PISTOLA, C4 
TEMPORIZADO. 

SALUD: 100 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: OCREDITOS. 




El soldado lanzallamas es muy util en ataques a construccio- 
nes o vehiculos. El chorro de fuego de su arma daha con rapi- 
dez los centros neuralgicos de los edificios, las cosechadoras y 
los vehiculos ligeros. Como contrapartida, es poco util frente a 
enemigos armados con ametralladoras, puesto que su arma 
es inofensiva desde grandes distancias. 



ENGINEER 



ARMAS: LASER RESTAURADOR, PISTOLA, 
C4 TEMPORIZADO, 2-C4 REMOTOS. 
SALUD: 100 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: OCREDITOS. 




A pesar de formar parte de las unidades basicas, el ingeniero 
es el efectivo mas util, versatil y necesario de los que podre- 
mos manejar en cualquier partida online de «Renegade». Su 
laser restaurador azul nos permite reparar, en cuestion de se- 
gundos, cualquier unidad, vehiculo o estructura dahada, lo que 
a su vez nos proporciona una recompensa en forma de credi- 
tos (en funcion de la gravedad de estado del objetivo repara- 
do). Adicionalmente, dispone de dos cargas C4 por control re- 
moto que pueden ser colocadas en cualquier lugar, 
provocando una explosion moderada a voluntad. Resulta ide- 
al para sabotear la base enemiga o dinamitar vehiculos des- 
prevenidos de las fuerzas enemigas. 



El ingeniero es la unidad mas util, versatil y necesaria de las que 
podremos manejar en cualquier partida de «Renegade», ya que 
puede reparar en segundos cualquier unidad, edificio o vehiculo 



U [V 1 1 mmS AVANZADAS NOD 



CHEMICAL WARRIOR 

ARMAS: ATOMIZADOR QUIMICO, PISTO- 
LA, C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 150 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 150 CREDITOS. 




El guerrero quimico es similar al soldado lanzallamas, excepto 
por su nivel de salud y la potencia de su arma. El atomizador 
de tiberio que utiliza resulta extremadamente nocivo para las 
unidades de infanteria enemigas, a la vez que representa una 
seria amenaza para vehiculos ligeros de blindaje debil.Su gran 
desventaja reside en el corto alcance de su arma, por lo que 
se presenta como una option muy poco recomendable en en- 
frentamientos a distancia. 



NOD OFFICER 



ARMAS: AMETRALLADORA ROTATORIA, 
PISTOLA, C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 150 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 175 CREDITOS. 




El oficial NOD es la eleccion perfecta para barrer a la infanteria 
enemiga en los primeros minutos de partida. Su ametrallado- 
ra rotatoria presenta una cadencia de disparo suficientemen- 
te alta como para mantener a raya a cualquiera que ose po- 
nerse en nuestro punto de mira. Es util tanto en distancias 
cortas como largas, aunque su efectividad se basa en la propia 
capacidad para mantener encanonado un bianco en movi- 
miento.Su precio lo convierte en una de las opciones ofensivas 
/ defensivas mas interesantes, aunque es totalmente inutil 
contra la mayoria de vehiculos. 

ROCKET SOLDIER 



ARMAS: LANZACOHETES, PISTOLA, C4 
TEMPORIZADO. 

SALUD: 150 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 225 CREDITOS. 




El soldado lanzacohetes es util para destruir vehiculos de blin- 
daje medio. Sus misiles disponen de un alcance moderado,y 
por ello son perfectos para contener ataques de artilleria mo- 
vil o dahar edificios desde la distancia. Por desgracia, este sol- 
dado es muy vulnerable a los ataques de la infanteria enemi- 
ga, y los vehiculos ligeros de asalto pueden esquivar sus 
cohetes con mucha facilidad, daro esta, si los ven venir. 
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TECHNICIAN 

ARMAS: LASER RESTAURADOR, PISTOLA, 
2 C4 TEMPORIZADOS, 2-C4 REMOTOS, 5 
MINAS C4. 

SALUD:200 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 350 CREDITOS. 



El tecnico de reparaciones es, en esencia, un ingeniero con mas 
puntos de salud, un C4 remoto adicional y 5 minas C4 de pro- 
ximidad. Por lo tanto, dispone de todas las ventajas del inge- 
niero basico, solo que ademas puede dejar un edificio practi- 
camente en ruinas si coloca todas sus cargas en el punto vital 
del mismo (los dos C4 temporizados y los dos C4 por control 
remoto). Por otro lado, sus minas de proximidad son muy uti- 
les para contener sabotajes de ingenieros sembrando el inte- 
rior de nuestros edificios. Por si todo esto fuera poco, el laser 
reparador que utiliza dispone del doble de potencia que el de 
un ingeniero basico, por lo que esta unidad se convierte en la 
escolta perfecta para un tanque de gran valor o un edificio 
que haya que proteger especialmente. 




BLACK HAND (LASER) 

ARMAS: RIFIE LASER AVANZADO, PISTO- 
LA, C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 200 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 450 CREDITOS. 




Este prototipo de soldado Black Hand no puede hacerse invi- 
sible, pero a cambio puede manejar un arma laser de gran po- 
der destructive y elevada frecuencia de disparo. De hecho, no 
hay tanque que resista por mucho tiempo un ataque combi- 
nado de varios Black Hand Laser. Resulta perfecto para acabar 
en pocos segundos con vehiculos debiles como el lanzacohe- 
tes (MRL's) o el jeep de asalto. 

BLACK HAND (SNIPER) 

ARMAS: RIFLE DE PRECISION, PISTOLA, 

C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 200 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 500 CREDITOS. 




BLACK HAND (STEALTH) 

ARMAS: RIFLE LASER, PISTOLA, C4 TEM- 
PORIZADO. 

SALUD: 200 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 400 CREDITOS. 



El soldado Black Hand Indetectable es sin duda una de las uni- 
dades mas utiles y temibles del juego, puesto que como su 
nombre indica, resulta totalmente invisible al enemigo, a no 
ser que se aproxime demasiado a las unidades contrarias (en 
cuyo caso podra ser detectado por las alteraciones ambienta- 
les que genera su escudo de camuflaje). Este efectivo NOD es 
perfecto para colocar sigilosamente una carga C4 en un vehi- 
culo desprevenido, o para activar una bomba atomica en la 
base enemiga sin levantar sospechas. Por otro lado, el Black 
Hand Stealth tambien resulta muy util para destruir tanques 
enemigos con su potente laser. Desgraciadamente, pierde la 
invisibilidad cuando dispara, y por lo tanto delata su posicion 
a no ser que permanezea inactivo por unos 3-4 segundos. Pe- 
se a las apariencias, la torre de guardia GDI detecta su posi- 
cion, indistintamente de su estado de visibilidad / invisibili- 
dad, por lo que no puede infiltrarse en las instalaciones 
enemigas si las defensas no han sido previamente deshabili- 
tadas por las fuerzas convencionales del NOD. En cualquier ca- 
so, como ya hemos dicho, se trata de una unidad temible. 



El Black Hand Sniper es el francotirador basico del ejercito 
NOD. Cuenta con un rifle con mira telescopica de efectividad 
moderada. Dado su reducido coste, cuando la mayoria de ju- 
gadores del bando contrario todavia no han reunido el dinero 
suficiente para montar vehiculos, este francotirador es todo 
un depredador de infanteria.Si nos situamos a cubierto y agu- 
dizamos la punteria buscando la testa del enemigo podremos 
causar verdaderos estragos. En disparos al pecho o extremi- 
dades no es tan efectivo, asi que mas vale que no delatemos 
nuestra posicion con disparos fallidos.Totalmente inutil contra 
vehiculos, como se puede adivinar. 

MENDOZA 



ARMAS: RIFLE DE RAYOS, PISTOLA, C4 
TEMPORIZADO. 

SALUD: 250 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 1 000 CREDITOS. 



Mendoza es uno de los comandantes mas letales del bando 
NOD.Su rifle experimental electrico escupe un haz de rayos 
blancos que pueden freir a cualquier soldado en cuestion de 
segundos, y a la vez representa una seria amenaza para cual- 
quier vehiculo que se le aproxime demasiado. Dada la resis- 
tencia de su armadura y el elevado numero de puntos de salud 





El soldado Black Hand es indetectable, lo que convierte a esta 
unidad en una de las mas utiles y temibles del juego 



108 




de que dispone, es un adversario realmente temible, aunque 
su utilidad se reduce mas bien a lugares cerrados puedan ser- 
los tuneles o los edificios. 

RAVESHAW 



ARMAS: RIFLE DE TRAZAS, PISTOLA, C4 
TEMPORIZADO. 

SALUD: 250 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 1000 CREDITOS. 




Si hay que destruir un tanque enemigo, ahi esta Raveshaw. Su 
potente rifle de torpedos por trazas puede atravesar hasta la 
aleacion metalica mas resistente, induida la del poderoso tan- 
que"mammoth'.'Asimismo, puede acabar con cualquier solda- 
do de un solo disparo, aunque exige al jugador un grado de 
punteria muy elevado, y eso lo deja expuesto al fuego de su- 
presion cercano. En aquellos escenarios que son favorables a la 
artilleria pesada GDI, Raveshaw es un elemento imprescindi- 
ble para defender la base. Como contrapartida, tan solo puede 
disparar una traza cada 2-3 segundos, tiempo durante el cual 
queda totalmente expuesto al fuego hostil. 



SAKURA 




ARMAS: RIFLE RAMJET, PISTOLA, C4TEM- 


jflv 


PORIZADO. 


rf i 


SALUD: 250 PUNTOS. 
ARMADURA: 100 PUNTOS. 




COSTE: 1 000 CREDITOS. 





Para aquellos que disfrutan del arte del francotirador (snipin'), 
Sakura es la option mas deseada.Su potentisimo rifle de pre- 
cision puede acabar en un suspiro con la vida de cualquier sol- 
dado que se ponga en el punto de mira, y eso incluye a las uni- 
dades avanzadas de alto coste. Sakura es la mayor pesadilla 
de todo aquel que se mueve sin protection por campo abierto. 
Aunque no es lo mas indicado,si la situation resulta favorable, 
su rifle puede ser una improvisada arma contra vehiculos li- 
geros todavia distantes (Humm-vee's y MRL's). 



| UNIDADES BASICAS GDI 


GDI SOLDIER 


• 


ARMAS: AMETRALLADORA LIGERA, PIS- 
TOLA, C4 TEMPORIZADO. 


M * i 


SALUD: 100 PUNTOS. 


Hr - afe 


ARMADURA: 100 PUNTOS. 




COSTE: 0 CREDITOS. 





Sus cualidades son identicas a las del soldado nod. Es decir, que 
se trata de la unidad basica de ataque, habitual en los enfrenta- 
mientos iniciales o en la contencion de ataques a la base. 



Micromania 













SHOTGUN TROOPER 



ARMAS: ESCOPETA RECORTADA, PISTO- 
LA,C4TEMP0RIZAD0. 

SALUD: 100 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 0 CREDITOS. 

Identico al Shotgun Soldier nod. 




GRENADIER 



ARMAS: LANZAGRANADAS, PISTOLA, C4 
TEMPORIZADO. 

SALUD: 100 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 0 CREDITOS. 




GDI OFFICER 



ARMAS: AMETRALLADORA ROTATORIA, 
PISTOLA, C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 150 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 175 CREDITOS. 

Identico al NOD Officer. 




ROCKET SOLDIER 



ARMAS: LANZACOHETES, PISTOLA, C4 
TEMPORIZADO. 

SALUD: 150 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 225 CREDITOS. 




Identico al Rocket Soldier de los NOD. 



COSTE: 400 CREDITOS. 

Ideal para crear confusion entre el enemigo. Sus rafagas tibe- 
rio no solo son venenosas para cualquier soldado de a pie, sino 
que resultan un verdadero incordio para tanques ligeros / me- 
dianos. Su efectividad podria ser comparable a la del Black 
Hand Invisible. 

DEADEYE 



ARMAS: RIFLE DE PRECISION, PISTOLA, 

C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 200 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 500 CREDITOS. 

Es el equivalente al Black Hand francotirador de los NOD, ex- 
cepto por su aspecto de bucanero. 




El granadero es poco util contra infanteria armada con rifles 
de alcance medio, pero sin embargo es ideal para danar vehi- 
culos. Su eleccion es adecuada en esos primeros instantes de 
partida en los que todos los jugadores buscan acabar con la 
cosechadora contraria. Asimismo, es la option mas indicada 
para contener ataques de vehiculos en nuestra propia base. 

ENGINEER 

ARMAS: LASER RESTAURADOR, PISTOLA, 

C4 TEMPORIZADO, 2-C4 REMOTOS. 

SALUD: 100 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 0 CREDITOS. 

Identico alingeniero NOD. 



UNIDADES AVANZADAS GDI 





SYDNEY 



ARMAS: RIFLE DE TIBERIO, PISTOLA, C4 
TEMPORIZADO. 

SALUD: 150 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 150 CREDITOS. 



La escualida Sydney puede parecer a simple vista una unidad 
debil e incluso poco util, pero lo cierto es que su rifle de tiberio 
es todo un martirio para la infanteria de las fuerzas enemi- 
gas.Sus balas no provocan tanto daho como la rafaga de tibe- 
rio del guerrero quimico del NOD, pero a cambio permiten ata- 
car desde una enorme distancia. La nube toxica que provoca el 
impacto de sus proyectiles puede descentrar hasta al mas cal- 
culador de los francotiradores. 



HOT-WIRE 

ARMAS: LASER RESTAURADOR, PISTOLA, 

2 C4 TEMPORIZADOS, 2-C4 REMOTOS, 5 
MINAS C4. 

SALUD: 200 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 350 CREDITOS. 

Equivalente al tecnico reparador de los NOD, salvo en su as- 
pecto humanofemenino. 




MOBIUS 



ARMAS: RIFLE DE RAYOS, PISTOLA, C4 
TEMPORIZADO. 

SALUD: 250 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 1000 CREDITOS. 




Equivalente a Mendoza en todos sus aspectos. Devastador y 
muy peligroso para todo tipo de unidades enemigas, ya sean 
de infanteria odeartilleria. 





GUNNER 



ARMAS: LANZACOHETES MEJORADO, PIS- 
TOLA, C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 200 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 400 CREDITOS. 



PIC SYDNEY 



ARMAS: CANON DE IONES PORTATIL, PIS- 
TOLA, C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 250 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 1000 CREDITOS. 



Muy similar al Rocket Soldier basico, excepto por su nivel de 
salud y potencia de disparo (algo mejores). En compaction 
con su efectividad, su precio puede parecer elevado, pero lo 
cierto es que resulta extremadamente util para destruir rapi- 
damente vehiculos enemigos de blindaje medio (Mobile Arti- 
llery, Stealth Tank) o danar lentamente los edificios de la base 
del bando contrario. 



PATCH 



ARMAS: BALLESTA DE TIBERIO, PISTOLA, 
C4 TEMPORIZADO. 

SALUD: 200 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 




La tecnologia PIC es una simplification portatil de la devasta- 
dora bomba de iones de los GDI. El canon de iones de la pre- 
ciosa Sydney es tediosamente lento en su cadencia de disparo, 
pero sus efectos son inigualables. Puede acabar con un tan- 
que Stealth NOD en 4 6 5 disparos. 

HAVOC 



ARMAS: RIFLE RAMJET, PISTOLA, C4 TEM- 
PORIZADO. 

SALUD: 250 PUNTOS. 

ARMADURA: 100 PUNTOS. 

COSTE: 1000 CREDITOS. 




Aunque en el modo de campaha individual Havoc maneja to- 
do tipo de armas sin distincion, aqui es un francotirador es- 
pecializado en el uso del devastador rifle de precision Ramjet. 
Toda una ruina para las lineas de infanteria enemigas, equi- 
parableaSakuradel NOD. 
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Pic Sidney lleva un arma que es una replica portatil de la 
poderosa bomba de iones del GDI 



Micromania 











La factoria de guerra es el edificio necesario para que los GDI construyan 
tanques mamut. Sin ella estarian perdidos. 




La forma mas efectiva de reparar un edificio es utilizando el laser sobre el 
MCT de manera combinada entre varios ingenieros. 



Conservar intacta nuestra cosechadora es imprescindible para garantizar 
un buen nivel de ingresos a nuestro equipo. 




DESCRIPCION Y CUALIDADES PE LOS VEHiCULOS 

No hay guerra sin soldados, del mismo modo que no hay batallas sin tanques. Pero cuidado, porque para obte- 
ner la victoria en el modo online de «Renegade» no bastara con comprar el tanque mas caro o con ser el mejor 
disparando. Aqui os presentamos las caracteristicas de cada vehiculo y sus cualidades mas destacadas. Apren- 
dedlas bien, porque a nadie le gusta perder un tanque de 800 creditos. Si sois buenos conductors, estrategas 
y companeros de equipo, pronto vereis una enorme nube de humo negra invadiendo los edificios enemigos. 



* Nota:Aunque el bando NOD dispone de un vehiculo mas que el bando GDI, la sola existencia del tanque Mamut GDI compensa la diferencia. 



VShtimOS NOD 



BUGGY 



ARMAS: AMETRALLADORA 
ANTIPERSONAL. 

ALCANCE: MUY LIMITADO. 

MOVILIDAD: MUY RAPIDO Y MANEJABLE. 
TRIPULANTES: 162. 

RESISTENCIA: 125 PUNTOS ./ BLINDAJE: 125 PUNTOS. 
COSTE: 300 CREDITOS. 



El NOD Buggy no solo es un todoterreno en el sentido estricto 
de la palabra, sino que cumple un amplio abanico de funcio- 
nes, algunas de ellas verdaderamente inverosimiles. Dado su 
reducido coste y su gran velocidad, es ideal para realizar in- 
cursiones coordinadas en la base enemiga. Con dos ingenieros 
en su interior y algo de mana podremos llegar (esquivando 
las defensas) hasta un edificio GDI, para acto seguido bajar a 
toda prisa del vehiculo y dinamitar la estructura pertinente. 
Aunque no esta pensado exdusivamente para ello, el NOD 
Buggy tambien es perfecto para atropellar indiscriminada- 
mente a la infanteria enemiga. Ademas, si conseguimos per- 
manecer completamente pegados a un MRL para esquivar el 
angulo de sus misiles, conseguiremos destruirlo en poco tiem- 
po sin que pueda danamos. Su ametralladora es poco potente, 
pero resulta muy efectiva para"achuchar"a soldados moles- 
tos. Por desgracia no todo son ventajas, ya que su resistencia 
deja mucho que desear y puede ser destruido con facilidad. 

MOBILE ARTILLERY 

ARMAS: CANON DE PROYECTILES PESA- 
DOS./ ALCANCE: MUY LARGO. 

MOVILIDAD: LENTO YTORPE. 

TRIPULANTES: 1 6 2./ RESISTENCIA: 200 
PUNTOS./ BLINDAJE: 200 PUNTOS. 

COSTE: 450 CREDITOS. 





Aunque su aspecto es sobrecogedor, la artilleria movil es me- 
nos fiera de lo que la pintan. Si bien su canon puede hacer 
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temblar los cimientos del edificio mas solido, su lentitud de 
disparo, unida a su escasa manejabilidad y falta de blindaje lo 
convierten en un bianco facil y apetecible. Su uso solo es reco- 
mendable para demoler estructuras enemigas desde la dis- 
tance o bajo cobertura de otras unidades moviles mas po- 
tentes. Aunque no lo parezca, tambien es bastante vulnerable 
a los disparos que los francotiradores pueden efectuar sobre 
su luna frontal. 

LIGHT TANK 

ARMAS: CANON DE PROYECTILES 
LIGEROS. 

ALCANCE: MEDIO /LARGO. 

MOVILIDAD: LIGEROY MANEJABLE. 

TRIPULANTES: 16 2. 

RESISTENCIA: 300 PUNTOS./ BLINDAJE: 300 PUNTOS. 

COSTE: 600 CREDITOS. 




El tanque ligero NOD es mas rapido y manejable que el tanque 
medio de los GDI, pero a diferencia de este ultimo, tambien es 
menos resistente, y sus proyectiles menos efectivos. Este vehi- 
culo de artilleria es mas bien un frente de acoso y defensa, y 
aunque responde muy bien esquivando los misiles de los MRL, 
suele perecer de forma precipitada ante los tanques GDI. 

ARMORED PERSONNEL 
CARRIER (APC) 



ARMAS: AMETRALLADORA 
ANTIPERSONAL. 

ALCANCE: MUY LIMITADO. 

MOVILIDAD: MUY RAPIDO Y BASTANTE 
MANEJABLE./ TRIPULANTES: HASTA 4./ RESISTENCIA: 300 PUNTOS. 
BLINDAJE: 300 PUNTOS. / COSTE: 700 CREDITOS. 




Aunque el APC comparte objetivos con el buggy (infiltrarse 
en la base enemiga), su elevada resistencia y capacidad de 
transporte lo convierten en el vehiculo idoneo para demoler 
los edificios del bando GDI. Dado que en su interior caben has- 



ta cuatro miembros de infanteria, si realizamos una conduc- 
tion prudente por areas poco defendidas, el APC resistira los 
misiles y balas de la torre de guardia GDI y nos conducira has- 
ta la instalacion deseada sin problemas.Si eres de los que dis- 
fruta preparando estrategias, no dudes en invitar a tus com- 
paheros a dar un paseo en APC. 

FLAME TANK 



ARMAS: LANZALLAMAS DE DOBLE TUBO. 

ALCANCE: EXTREMADAMENTE LIMITADO. 

MOVILIDAD: ALGO LENTO PERO MUY MA- 
NEJABLE. 

TRIPULANTES: 162. 

RESISTENCIA: 400 PUNTOS./ BLINDAJE: 400 PUNTOS. 
COSTE: 800 CREDITOS. 




Posiblemente el vehiculo mas temible de los NOD en cuanto a 
demolicion se refiere. El tanque lanzallamas es idoneo para 
freir un MRL o un tanque medio en cuestion de segundos, 
siempre y cuando consigamos acercarnos lo suficiente. Por in- 
creible que parezca, un unico Flame Tank es capaz de socarrar 
un edificio en poco tiempo, y una combination de varios de 
ellos puede ser el fin de la partida para el bando contrario. Por 
si todo esto fuese poco, este vehiculo dispone de un blindaje 
fuera de lo comun, que le ayudara a resistir todo tipo de pro- 
yectiles. Tan solo su precio o la necesidad de acercarse al ene- 
migo sin ser detectados pueden ser considerados como limi- 
taciones a este temible vehiculo. 

STEALTH TANK 



ARMAS: DOS LANZAMISILES 
SIMULTANEOS 
ALCANCE: MEDIO /CORTO. 

MOVILIDAD: MUY AGIL Y MANEJABLE. 

TRIPULANTES: 1 
RESISTENCIA: 200 PUNTOS./ BLINDAJE: 200 PUNTOS. 
COSTE: 900 CREDITOS. 




Como su nombre indica, el tanque indetectable es virtual- 
mente invisible, a no ser que su estructura haya sido grave- 
mente danada, permanezca demasiado cerca de la linea ene- 
miga o efectue algun disparo. Su lanzacohetes doble le 
permite destruir con facilidad los edificios GDI, al mismo tiem- 
po que resulta letal contra la infanteria enemiga. 

Si somos suficientemente habiles como para no despertar sos- 
pechas, podremos situarnos facilmente en la cola de un tan- 
que GDI para destruirlo a voluntad. Su unico handicap es su 
resistencia, algo pobre en compaction con su precio. Por esta 
ultima razon resulta un vehiculo menos apetecible de lo pre- 
visto. Dada su invisibilidad, tambien es bastante util para atro- 
pellar soldados despistados. 



Micromania 














Aunque los tanques pesados son resistentes, conviene que sean escoltados 
siempre por uno o dos ingenieros mecanicos. 



VEHfCULOS GDI 



HUMM-VEE (HUMMER) 



ARMAS: AMETRALLADORA 
ANTIPERSONAL. 

ALCANCE: MUY LIMITADO. 

MOVILIDAD: MUY RAPIDO Y MANEJABLE. 
TRIPULANTES: 1 62. 

RESISTENCIA: 150 PUNTOS./ BLINDAJE: 
CREDITOS. 




150 PUNTOS./ COSTE: 400 



El Humm-Vee (Hummer Vehicle) es un todoterreno de propie- 
dades identicas a las del buggy NOD, excepto por su resisten- 
cia,algo superior. 

MOBILE ROCKET LAUNCHER 
(MRL) 



ARMAS: LANZACOHETES DE SEIS TUBOS. 

ALCANCE: MUY LARGO. 

MOVILIDAD: LENTO Y POCO MANEJABLE. 
TRIPULANTES: 16 2. 

RESISTENCIA: 200 PUNTOS./ BLINDAJE: 200 PUNTOS. 
COSTE: 400 CREDITOS. 




El MRL puede llevar a engano. Aunque su precio es bajo y su re- 
sistencia realmente escasa, uno solo de estos"bichos" puede de- 
rruir un edificio a mas de medio kilometro de distancia.Su bate- 
ria de misiles dispara hasta seis cohetes consecutivos de gran 
poder destructive, y aunque su cadencia de disparo y movilidad 
son algo pobres, los resultados quedan fuera de toda duda. Pese 
a que puede verse en un serio aprieto frente a tanques pesados, 
el simple roce de sus cohetes es letal para cualquier soldado de 
infanteria o vehiculo ligero. Sus grandes enemigos son el tan- 
que lanzallamas y el soldado PIC. Cualquier ataque masivo de 
MRL's (tres o cuatro simultaneos) dan generalmente como re- 
sultado uno o varios edificios enemigos destruidos. 



DESCRIPCION YCUAUDADES 

DE ESTRUCTURAS 

«Command & Conquer» es, al fin y al cabo, conducir y 
destruir. De ahi que el sistema de juego haga impres- 
cindible conocer la utilidad e importancia de cada 
edificio. Defiende tus estructuras tal y como atacari- 
as las enemigas, y viceversa. Es el mejor consejo. 




Si conseguimos adosar un C4 temporizado en el blindaje de un tanque 
enemigo, posiblemente consigamos destruirlo. 




Los ingenieros tan solo cuentan con una pistola como defensa, pero si la 
utilizamos apuntando a la cabeza descubriremos su gran efectividad.s 



El Medium Tank es eficaz tanto contra tanques como contra 
edificios y ademas tiene un excelente blindaje, con lo que resulta 
el mejor vehiculo, en su relacion calidad/precio, del bando GDI 



ARMORED PERSONNEL 






MAMMOTH TANK 


CARRIER (APC) 






("MAMMY") 


ARMAS: AMETRALLADORA ANTIPERSO- 






ARMAS: CANONES DE PROYECTILES Y MI- 


NAL. 






SILES ALTERNOS. 


ALCANCE: MUY LIMITADO. 






ALCANCE: CANON LARGO / MISIL CORTO. 


MOVILIDAD: MUY RAPIDO Y BASTANTE 




MOVILIDAD: EXTREMADAMENTE LENTO Y 



MANEJABLE./ TRIPULANTES: HASTA 4./ RESISTENCIA: 300 PUNTOS. 
BLINDAJE: 300 PUNTOS. /COSTE: 700 CREDITOS. 

Identico al APC de los NOD pero con la estetica militar de los 
GDI. Ideal para infiltraciones. 



MEDIUM TANK 




ARMAS: CANON DE PROYECTILES. 

ALCANCE: MEDIO /LARGO. 

MOVILIDAD: POCO LIGERO PERO MANE- 
JABLE. /TRIPULANTES: 1 62. 

RESISTENCIA: 400 PUNTOS. 

BLINDAJE: 400 PUNTOS./ COSTE: 800 CREDITOS. 

Este tanque es, a efectos practicos, una version mejorada del 
tanque ligero NOD. Aunque sus movimientos son mas lentos, su 
potencia de disparo es relativamente superior, y por lo tanto sir- 
ve para cumplir diversos cometidos. Es eficaz tanto contra tan- 
ques como contra edificios, y su elevada resistencia lo convierte 
en el vehiculo con mejor relacion calidad / precio del bando GDI. 




POCO MANEJABLE./ TRIPULANTES: 1 6 2./ RESISTENCIA: 600 PUN- 
TOS./ BLINDAJE: 600 PUNTOS./ COSTE: 1 500 CREDITOS. 

Con tan solo echarle un vistazo al coste de esta bestia pode- 
mos hacernos una idea de su potencial. El tanque Mamut GDI 
no solo es una masa de acero blindado, sino que es el unico 
vehiculo equipado con dos armas diferentes (misil y proyec- 
til).Su doble canon alterno dispara proyectiles pesados a una 
velocidad inaudita, y resuita excelente para demoler edificios 
o reventar tanques enemigos como si se tratase de gelatina. 
Por otro lado, dispone de dos baterias alternas de cohetes que 
resultan idoneas para borrar del mapa cualquier molestia en 
forma de infanteria o artilleria pesada. 

Su unico inconveniente estriba en su movilidad, realmente po- 
bre, y -sobre todo- en su recalcitrante lentitud. De cualquier 
modo, este es el objeto "deseado" en «Command & Conquer: 
Renegade», y cualquier jugador que reuna la cantidad de cre- 
dits necesaria correra a la fabrica de vehiculos a comprarlo 
sin pensarselo dos veces. No es invencible, pero ciertamente 
estareis con nosotros en que lo parece. 



El Mammoth Tank es, sin duda, el objeto de deseo de todos los 
jugadores de «Renegade» en el modo online; no es invencible, 
pero estareis con nosotros en que ciertamente lo parece 



NOD 



GUN TURRET 

RESISTENCIA: BAJA. 

IMPORTANCIA: BAJA. 

Dado que el Obelisco de defensa NOD no dispone de ametra- 
lladoras, las torretas de canones cumplen a la perfection la ta- 
rea de disuadir al enemigo. En aquellos escenarios en los que 
cada bando cuenta con sus propias defensas, el ejercito NOD 
dispone de dos torretas situadas estrategicamente para difi- 
cultar cualquier infiltration. 




OBELISK 

RESISTENCIA: MEDIA. 
IMPORTANCIA: ALTA. 



El Obelisco de luz es elemento de defensa NOD por antono- 
masia, y resulta letal para cualquier efectivo de a pie que se 
aproxime a su radio de action, a la vez que puede finiquitar 
cualquier tanque en dos o tres disparos. Cuando el obelisco 
detecta actividad hostil en sus inmediaciones, genera un in- 
tenso haz de luz roja que repele cualquier ataque. Su funcio- 
namiento depende directamente del suministro electrico, por 
lo que dejara de actuar si la planta energetica es destruida. 




in 



Micromania 
















Si salimos de nuestro vehiculo para repararlo nos arriesgamos a que sea 
robado por el enemigo, sobre todo si es un tanque caro. 



Dominando el centro del escenario y destruyendo las cosechadoras del 
enemigo, conseguiremos que nuestro equipo obtenga una gran ventaja. 



La cooperation es primordial para sobrevivir en este juego. Sin una tactica 
firme y efectiva de nada serviran los ataques individuales. 



HAND OF NOD 

RESISTENCIA: ALTA. 
IMPORTANCE: ALTA. 



Si el enemigo destruye la cosechadora, perderemos un cido de creditos 



La"Mano de los N0D"es el centro de redutamiento de infan- 
teria avanzada,y por lo tanto su existencia garantiza la com- 
pra de unidades de alto nivel. Aunque para destruirla es nece- 
sario un sabotaje combinado de ingenieros o un ataque de 
varios tanques, si cae bajo el fuego enemigo resultara imposi- 
ble adquirir unidades tan necesarias como los Black Hand, el 
soldado Raveshaw antitanque o el francotirador Sakura. En el 
segundo piso se halla erbeacon pedestal" lugar donde el ban- 
do GDI debera activar el canon de iones para ganar la partida. 



POWER PLANT 



RESISTENCIA: ALTA. 
IMPORTANCE: MUY ALTA. 



La planta energetica no solo provee de electricidad a las es- 
tructuras de defensa de la base, sino que influye en el rendi- 
miento de redutamiento de unidades y fabrication de vehi- 
culos. Si es destruida, automaticamente todas las unidades 
avanzadas y vehiculos duplicaran su coste de production y 
quedaremos en dara desventaja frente al enemigo. De ahi que 
consideremos su importancia estrategica como elevada. 



NOD AIRSTRIP 

RESISTENCIA: ALTA. 
IMPORTANCE: ALTA. 



La "Pista de Aterrizaje NOD" es el lugar en 
vehiculos adquiridos.Si no hay "Airstrip" 
una batalla sin tanques automaticamente 
retirada a la defensiva, a la espera de un 
De ahi lo importante de su conservation, 
permanecer sobre el punto de aterrizaje, 
transpose puede aplastarnos como a una 
imprudentes. 



ESTRUCTURAS GDI 



el que aparecen los 
no hay vehiculos, y 
se convierte en una 
ataque masivo GDI. 
Mucho cuidado con 
ya que el avion de 
cucarachasi somos 



ADVANCED GUARD TOWER (AGT) 

RESISTENCIA: ALTA. 

IMPORTANCE: ALTA. 



No hay bianco sin negro, del mismo modo que no hay bien sin 
mal. Por ello, el bando GDI dispone de una torre de guardia 
que sirve a modo de dispositivo de defensa avanzada. Dicha 
torre integra una ametralladora en cada uno de sus cuatro 
vertices, asi como un dispositivo de misiles suficientemente 



potentes como para detener cualquier incursion imprevista. 
Al igual que el Obelisco NOD, su funcionamiento depende de la 
planta energetica y su supervivencia resulta vital para los in- 
tereses del bando GDI. Dado el alto potencial destructive de 
la AGT, el bando GDI no dispone de torretas de cahones. 



INFANTRY BARRACKS 



RESISTENCIA: ALTA. 
IMPORTANCE: ALTA. 



Los"Barracones de Infanterfa" equivalen a la"Mano de los 
NOD" y por lo tanto sus caracterfsticas e importancia son si- 
milares. En su interior se encuentra el "beacon pedestal" don- 
de los NOD situaran su bomba nuclear para ganar la partida. 



POWER PLANT 



RESISTENCIA: ALTA. 
IMPORTANCE: MUY ALTA. 



Identica a la planta energetica NOD, tanto en funciones como 
en importancia estrategica. 



WAR FACTORY 



RESISTENCIA: ALTA. 
IMPORTANCE: ALTA. 



La "Fabrica de Guerra GDI"es el equivalente a la "Pista de Ate- 
rrizaje NOD" solo que en este caso los vehiculos no son trans- 
portados hasta la rampa de despegue, sino que se generan en 
el propio del edificio. Si permanecemos en el interior del ga- 
raje mientras se fabrica un vehiculo acabaremos aplastados 
por los engranajes. Mucho cuidado. 



ESTRUCTURAS 



TIBERIUM REFINERY 



RESISTENCIA: ALTA. 
IMPORTANCE: ALTA. 



Tanto el bando NOD como el GDI disponen de un edificio des- 
tinado al procesamiento del valioso mineral tiberio. La refine- 
ria de tiberio funciona por si sola, pero es un vehiculo de carga 
y descarga el que cumple la funcion de reflection. La obten- 
cion de tiberio se traduce en dinero (creditos) para nuestro 
equipo y por ello es un edificio muy importante. En los prime- 
ros instantes de batalla hay que esperar a que la recolectora 
cumpla el primer cido de recogida para obtener ingresos. 



TIBERIUM HARVESTER 

RESISTENCIA: MEDIA. 
IMPORTANCE: BAE. 



Aunque la refineria se encuentre en perfecto estado, es con- 
veniente prestar especial atencion a los ataques imprevistos 
sobre la recolectora, puesto que si es destruida, todo el mine- 
ral del cido se perdera irremisiblemente. En ese caso, afortu- 
nadamente nuestro equipo obtendra sin coste alguno una 
completamente nueva. 



ELEMENTOS APICIONALES 

No solo contaremos con vehiculos y unidades de in- 
fanteria en «Renegade», sino que ademas contare- 
mos con armas de destruction masiva. 



NUCLEAR BEACON (NUKE) 



lU.il U 



La"Bomba Atomica N0D"es el elemen- 
to de disuasion quasi-definitivo. Su 
coste es elevado, pero si conseguimos 
que haga explosion sobre el pedestal 
GDI, la partida habra terminado a nuestro favor. Adicional- 
mente, la bomba nuclear puede ser colocada en cualquier par- 
te del terreno, y especialmente en edificios. Su explosion en 
el interior de una estructura causara su demolition inmediata, 
mientras que su colocacion en las inmediaciones resultara fa- 
tal para sus pilares,danandola gravemente.Cada miembro del 
equipo puede adquirir y colocar una bomba atomica (aunque 
solo se puede transportar una), y su activacion requiere unos 
segundos de inactividad, por lo que conviene situarse lejos del 
alcance del fuego enemigo, o ir acompanados por otros miem- 
bros de apoyo. Sus efectos son simplemente devastadores, y 
cualquier soldado o vehiculo situado en su radio de action su- 
frira graves heridas o desaparecera por completo. 

ION BEACON 



Equivalente a la bomba nuclear NOD. 
Sus efectos son igualmente devastado- 
res, pero en lugar de una gran explo- 
sion en forma de hongo, provocara el 
lanzamiento por satelite de un rayo de iones teledirigido de 
grandes dimensiones.Tanto la bomba nuclear como el canon 
de iones pueden ser desactivados por un ingeniero. 
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Las invasiones de tanques GDI son casi imparables, a no ser que todo el 
equipo NOD se mueva a defender, algo muy improbable. 



Micromania 



En algunos mapas conviene gobernar la parte elevada de las murallas, con 
el fin de vigilar cualquier invasion imprevista. 



Las invasiones de varios tanques lanzallamas son imparables. De ahi la 
importancia de defender la base en todo momento. 



OBJETOS 



X 



r/y^ 



Probablemente no desequilibraran la ba 
talla, pero no cabe duda de que algo 
ayudan, asi que conviene conocerlos. 



CAJA SORPRESA 

Segun los parametros 
del servidor en el que ju 
guemos, estas cajas pueden estar 
activadas o no. Cuando lo estan, apare- 
cen siempre en los mismos lugares del mapa, y reaparecen al 
cabo de unos instantes para que otro jugador pueda recolec- 
tarlas.Generalmente bonifican con creditos, aunque tambien 
nos permiten una recuperation total de municion, vida o es- 
cudo (o alguna combination de los elementos anteriores). 



BOMBAS 



Tambien dependen de los parametros del servidor. General- 
mente siempre aparecen en el mismo punto,y pueden ser re- 
colectadas por cualquier unidad. 

C4 TIMED (30 SEC.) 

Todo soldado de infanteria,sea basico o 
avanzado, Neva uno de estos explosivos en 
su espalda (excepto los ingenieros avanza- 
dos, que llevan dos). Con ellos, es posible dinamitar estructu- 
ras, vehiculos e incluso soldados. Para colocar la carga, tan so- 
lo es necesario acercarse a unos centimetros del objetivo y 
pulsar el boton de action. Automaticamente el temporizador 
comenzara la cuenta atras hasta hacer explosion. Colocando 
dos 6 tres de estas cargas en el punto neuralgico de un edificio 
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Cuidado con la pista de aterrizaje. Si acabamos de comprar un vehiculo y 
no lo sacamos a tiempo puede ser aplastado por el avion. 

es posible demolerlo por completo. De ahi la importancia de 
infiltrarse con ingenieros avanzados en la base enemiga. Cual- 
quier ingeniero puede desactivarlas utili- 
zando su laser reparador, siem- 
pre y cuando disponga de 
tiempo suficiente. 

C4 REMOTE 

Tan solo los ingenieros pueden llevar estas 
cargas. En realidad son similares a los C4 
temporizados, excepto por su nivel de da- 
nos, algo menor, y porque pueden ser detonadas a vo- 
luntad en el momento en que se desee. Igualmente, sir- 
ven para demoler edificios, reventar vehiculos o dahar a 
otros soldados enemigos. 

C4 PROXY 

Son como las anteriores, pero funcionan 
por proximidad.Tan solo los ingenieros 
avanzados pueden utilizarlas, y sirven para 
minar el terreno contra infiltraciones. Una sola de estas mi- 
nas no mata a un enemigo, pero si colocamos varias bien dis- 
tribuidas por un area la explosion en contacto con un soldado 
o vehiculo hostil sera tremenda y mortal. 



ELEMENTOS 



PURCHASE TERMINAL (PT) 



El'lerminal de Adquisicion"es la pantalla 
de compra de unidades, vehiculos, bea- 
cons y municion / salud. Cada edificio dis- 
pone de una o varias pantallas PT a las que deberemos diri- 
girnos cuando deseemos cambiar de rol, comprar un tanque o 
simplemente restaurar nuestra salud o municion (en este ul- 
timo supuesto el coste sera 0). 













• Aprende a jugar en equipo: «Command & Conquer Re- 
negade» es un juego de action individual, pero tambien de es- 
trategia combinada. Si realmente deseas ganar cada batalla, 
juega en equipo y colabora con tus companeros. Aprender de 
los"trucos" de cada jugador y ser abiertos a la hora de prestar 
ayuda, reparar o cubrir a los demas companeros es el "abc" del 
exitoen Renegade. 

• Conoce y respeta a tu equipo: Si el mundo es un panue- 
lo, Internet todavia es mas pequeno. Labrate una buena fama y 
conoce a los jugadores con los que compartes tu diversion. De 
esa forma sabras cuales seran los mejores efectivos para tu 
equipo. Si eres novato, nunca robes vehiculos de tu propio ban- 
do, ya que esta es una de las actividades peor vistas dentro del 
universo de Renegade. Cuesta mucho conseguirlos... 

• Avisa del estado de la batalla y pregunta a los de- 

mas: Los comandos de radio y el chat no son un capricho de 
los programadores. Cuando nos encontremos en una posicion 
avanzada y veamos al enemigo en camino, convendra avisar 
al equipo de una posible incursion. Asimismo, cuando sea ne- 
cesario reparar un edificio y nadie se haya percatado, sera con- 
.veniente notificarlo. 

• Acuerda estratagemas y planes con el equipo: De na 

da sirve que te lances a lo"Rambo" sobre la base enemiga,ya 
que posiblemente acabaras frito por las defensas de torre, o la 
infanteria te acribillara como a un polio. Utiliza el chat de equi- 
po para coordinar y planificar estrategias de ataque o defensa. 
Algunas de ellas, como las incursiones conjuntas de vehiculos 
rapidos,son realmente efectivas. 

• Intenta suplir las carencias de tu bando: Utiliza el co- 
mando de tedado que te da la information de equipo y a con- 



tinuation analiza las unidades y vehiculos que cada uno Neva. 
Compara esos datos con el transcurso de la batalla y actua en 
consecuencia supliendo roles (ingeniero, antitanque . . . ) en 
funcion de las necesidades mas vitales. 

• Aprovecha las circunstancias adversas: Puede que tu 
equipo se encuentre en una situation comprometida defen- 
diendo la base de un ataque enemigo... Si dicho ataque esta 
siendo contenido, aprovecha que el bando contrario esta cen- 
trado en tu base para atacar la suya con sigilo. 

• Nunca descuides tus defensas: Incluso cuando el ene- 
migo parece vencido, una bomba nuclear o un canon de iones 
colocado en el pedestal puede dejarte a ti y a los tuyos con un 
palmo de narices (y a la inversa).Vigila constantemente la ac- 
tividad hostil y asegurate de que SIEMPRE hay alguien guar- 
dando la base,especialmente en escenarios sin AGT u Obelisco. 

• No regales puntos al bando contrario: Puede que to- 
davia no goces de suficiente experiencia como para derribar 
todos los tanques enemigos, pero ello no es motivo como para 
que te lances a la aventura con el primer tanque que puedas 
comprar. Un vehiculo derribado es puntuacion regalada al ban- 
do contrario, y a veces las partidas se deciden por una diferen- 
cia de veinte o treinta puntos. No lo olvides. 

• Aprende a moverte por los mapas: Y sobre todo cono- 
celos como si fuesen las habitaciones de tu casa. Hay puntos 
muertos que pueden convertirse en una emboscada, y en la 
mayoria de mapas los campos abiertos son coto de caza pri- 
vado para francotiradores. 

• La mejor defensa es un buen ataque: Y nunca mejor 
dicho, porque aunque reparar edificios proporciona puntua- 



cion, atacar todavia es mas productivo. El modo de juego C&C 
"premia" el ataque sobre las estructuras enemigas, asi que el 
equipo que ataque primero sera el que lleve ventaja. Intenta 
situarte frente a la base enemiga con varios tanques y ataca 
todo el tiempo que puedas. Por norma general, el equipo que 
solo defiende acaba perdiendo. 

• Analiza los parametros del servidor: No es lo mismo 
jugar en un servidor con el fuego amigo activado que desacti- 
vado. Con el fuego amigo desactivado, es muy dificil que mates 
a tus propios companeros. Sin embargo, con el fuego amigo 
activado, una bomba nuclear mal colocada puede acabar con la 
vida de tres o cuatro miembros de tu equipo. De igual forma, 
no es lo mismo iniciar la partida con los creditos a cero que 
contar con una suma de dinero importante.Tenlo en cuenta. 

• Prioriza tus ataques: En escenarios con defensas auto- 
matizadas es muy dificil infiltrarse a pie en la base enemiga 
sin ser eliminado por la AGT o el Obelisco. Asi pues, intenta des- 
truir la planta energetica para que tu bando pueda campar a 
sus anchas por la base enemiga una vez eliminado el peligro. 

• Prevenir es curar: En lugar de dejar que el enemigo te co- 
ma el terreno hasta llegar a tu base, intenta dominar el centro 
del escenario para cortar los ataques de raiz. 

• Protege con minas tus estructuras: Las minas tiene un 
limite de colocation de 30 unidades para cada equipo. Por eso 
mismo no conviene hacer un uso incorrecto de ellas. 

• Siempre que puedas, jroba!: Pocas cosas hay mas grati- 
ficantes que robarle el vehiculo a un enemigo. Aprovecha los 
momentos en los que su piloto baja a reparar el tanque dana- 
do para acercarte sigilosamente y robarselo. Aunque luego lo 
destruyan, el ya lo habra perdido. 

• Utiliza el radar: Para localizar los puntos de llegada, la si- 
tuacion de tus companeros y, si se puede, la del enemigo. Lo 
que la vista a veces no distingue, el radar lo detecta siempre. 



Si eres novato, nunca robes vehiculos de tu propio bando; 
es una de las cosas peor vistas en las partidas online 
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ESTRATEGIAS COMUNES 



• Engineer RUSH: En mapas como "complex" las bases no 



Esto es lo que sucede si no conseguimos desarmar a tiempo una bomba 
nuclear. . . Todo un golpe de gracia a nuestras defensas. 



Podrfamos citar cientos de estrategias, pero estas son las mas 
utilizadasporlosjugadores: 



• Buggy RUSH (oleada de buggys): Llegar a un edificio 
enemigo en un buggy es una tarea arriesgada y en ocasiones 
suicida, pero si lo hacemos de forma coordinada, seguramente 
consigamos destruir alguno de ellos (preferentemente la refi- 
neria o la planta energetica). Para ello tan solo tenemos que 
organizar una infiltracion simultanea de dos o mas 
hiculos todoterreno tripulados por dos ingenieros 
cadaunode ellos. 



• Flame RUSH (oleada de Flame 
Tanks): Para los NOD, en aquellos mapas en 
los que la base enemiga solo tiene una en- 
trada frontal por la AGT, es imprescindible or- 
ganizar una comitiva de tres o mas tanques 
lanzallamas que se encarguen de destruir la torre 
para liberar el acceso a los demas edificios. La torre da- 
nara gravemente los vehiculos en su acercamiento, pero una 
vez pegados a ella salvaran su radio de action. 



• Combinado tanques + ingenieros: (GDI) Mientras que 
los MRLs pueden acabar con la Hand of NOD desde una gran 
distancia, los tanques Mamut y medianos son perfectos para 
un acercamiento mas pronunciado. Los vehiculos deberan ir 
escoltados por uno o dos ingenieros que se encarguen de re- 
pararlos al vuelo por su lado ciego. Muy efectivo. 



disponen de defensas. Por ello, el equipo que mejor organice 
una comitiva de sabotaje sera el que primero derribe un edifi- 
cio contrario. Conviene orquestar una cuadrilla de tres o cuatro 
ingenieros escoltados por al menos dos soldados de ataque, y 
debe acordarse atacar el MISMO edificio para asegurar su de- 
molition. Ya sabes, quien pega primero, pega dos veces. 



• Stealth + NUKE RUSH: (NOD) Tambien en mapas sin de- 
*~nsas o con la torre AGT deshabilitada, es convenien- 
te organizar una comitiva de Black Hand's Stealth 
con bombas atomicas. De manera sigilosa nos 
infiltraremos en la base enemiga y colocare- 
mos de forma SINCRONIZADA todas las 
bombas que podamos. Puede que los GDI 
desactiven alguna de ellas, pero resultara 
casi imposible que alguna no explote. 

• APC RUSH: Llenar un APC y lanzarlo a la aven- 
tura lleno de ingenieros puede ser un suicidio, pero si 
el campo de batalla esta despejado y hay una entrada directa a 
la base enemiga, puede ser el principio del fin de la partida. 
Conviene que introduzcamos al menos un soldado de apoyo a 
los ingenieros. En cuanto lleguemos al objetivo, los ingenieros 
bajaran del vehiculo para dinamitar el edificio, mientras que el 
soldado se quedara defendiendo o pilotando el APC. 



Lanzar al ataque un APC, lleno de ingenieros, puede ser un suicidio, 
pero si el camino esta despejado quiza nos de la victoria 
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En «The Nations» es facil abrumarse al principio por la enorme cantidad de 
information que proporciona el juego y su aparente complejidad, pero no 
te preocupes. En esta guia te vamos a ensenar todos los trucos necesarios 

•a> 

para ser un buen alcalde. Antes de que te des cuenta, estaras dirigiendo 
una comunidad prospers y saludable que sera la envidia de tus vecinos. 
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L os consejos que vamos a darte a continuation son muy 
practicos y genericos y te seran utiles tanto para cum- 
plir las misiones de la campana como para la modali- 
dad de juego libre y multijugador. 

LA VIDA DIARIA: EL FUNCIONAMIENTO 
DE LA TABERNAY EL MERCADO 

Lo mas importante que debes tener presente es como se de- 
sarrollan las vidas de los habitantes de «The Nations». Prime- 
ro se levantan por la manana y van a trabajar: los hombres se 
dirigen a los edificios de production requeridos para desem- 
penar sus oficios (date cuenta de que algunas profesiones ba- 
sicas no necesitan edificios) y las mujeres van al campo a re- 
colectar fruta (fijate que los roles de hombres y mujeres estan 



Micromania 








Los adultos sin estudios se aburren como ostras y se dan a la bebida, pero 
al menos no pierden motivation por estar sin trabajo. 




{Tienes los almacenes llenos a rebosar de un producto? No hace falta que 
construyas mas almacenes, siempre puedes intercambiar el excedente. 




Las tres naciones disponibles en «The Nations» son pimmons, amazonas y 
sajikis. La primera campaiia es la de los pimmon. 



invertidos en el caso de las amazonas). A mediodia los hom 
bres se van a comer a las tabernas y despues las mujeres casa 
das van al mercado a comprar productos de lujo y al tem- 
plo a rezar. Por ultimo, todo el mundo se va a dormir. Al 
did siguiente se te informara de los nacimientos y bo- 
das que se hayan producido por la noche. 

Como ves, llevan una vida muy organizada.Tu principal 
deber para garantizar la satisfaction de tus ciudadanos 
es asegurarte de que las tabernas y los mercados estan 
bien abastecidos.Cada uno tiene capacidad para quince 
personas. Date cuenta de que TODOS los trabajadores 
necesitan ir a la taberna a diario, pero los adultos 
que todavia no se han casado no tienen una fa- 
milia que requiera de productos de lujo (y es 
logico, porque tampoco tienen una mujer que 
vaya a comprar esos productos al mercado). 

Una mujer que todavia vive con sus padres y que 
este en edad casamentera no va al mercado, por- 
que su madre ya se ocupa de procurar los productos 
de lujo para toda la familia. Esto significa tambien que 
cuando se produce una boda no solo debes esperar que ^ 
pronto aumente la poblacion y aparezcan nuevos ciudada- A _ 
nos en edad de ir a la escuela, sino que los mercados ten- | 
dran que atender las necesidades de una familia mas. 

Los mensajes de alarma te advertiran de cuando la taber- 
na esta demasiado Mena, pero si quieres prevenirlo con an- 
teiacion, hay un sistema muy sencillo: basta con que le res- 
tes al numero de la poblacion total el numero de mujeres, 
ninos y adolescentes sin estudios. El resultado sera el nu- 
mero de trabajadores que tienes entre tu poblacion. Divide 
entre quince y ese es el numero de tabernas que necesi- 
tas. En el caso del mercado, cuenta el numero de casas 
basicas que has construido (esperemos que las haya pues- 
to todas juntas) y multiplica por dos. Ese es aproximadamente 
el numero de familias que tienen que abastecer tus mercados. 

Si tienes casas con capacidad para cuatro y seis habitantes, o 
casas deshabitadas, tendras que ajustar la cuenta de forma 



correspondiente. Por ultimo, fijate que tener un numero de ta- 
bernas o mercados suficiente para todo el mundo no basta: 
dichos mercados o tabernas tienen que estar bien abasteci- 
dos. En el caso de la taberna, asegiirate de que tambien 
hay agua (pozos) ademas de comida, o tus ciudadanos 
se quejaran. Hay varios tipos de comida 
que se distribuyen en la taberna, pero 
no hace falta que se tengan todos para 
que el ciudadano considere que"ha comi- 
do bien" El mejor (y mas nutritivo) es la carne, 
mientras que el peor es la fruta. 

En cuanto al mercado, en realidad no es 
importante hasta que no se llega al segun- 
do nivel evolutivo, que es cuando las familias 
empiezan a demandar productos de lujo. En el se- 




cos son identicos. Los pimmons son los unicos que pueden fabri- 
car el preciado zumo de setas. Los sajikis estan especializados en 
la leche de cactus y la bebida energetica. Por ultimo, las amazonas 
son las unicas que tienen acceso a la refineria de jabon y a la pas- 
teleria, donde se producen tartas de bayas (^como pueden man- 
tenerse tan esbeltas si se ponen ciegas de tarta?). El jabon es un 
producto de lujo particularmente importante, ya que de el de- 
pende la higiene de los ciudadanos. Un sajiki puede soportar una 
higiene baja mas tiempo que otras razas, pero en general, a la 
larga la falta de jabon supone (ademas de la usual bajada de mo- 
tivacion) la aparicion deenfermedades.A la hora deconstruirtu 
ciudad, evita edificar en los campos del recurso con el que se pro- 
duce la especialidad de tu nacion (o sea, que no arrases los cam- 
pos de cactus si eres un sajiki, o los de setas si eres un pimmon). 
Viendo la lista de productos de lujo propios de cada nacion, ha- 



Con respecto al mercado, en realidad no es importante hasta que 
no se llega al segundo nivel evolutivo, que es cuando las familias 
empiezan a demandar productos de lujo 




gundo nivel piden dos productos y en el tercero cinco. La 
| clave esta en asegurarte de que tienes una buena reserva 
de esos productos en los almacenes antes de autorizar el 
paso de nivel evolutivo, ya que tendras que tirar de esas 
reservas hasta que consigas construir las industrias nece- 
sarias (las cuales se descubren en el nuevo nivel evolutivo 
en el que estas entrando) para producirlos tu mismo. 
Cuanta mas poblacion tengas antes de autorizar el paso 
de nivel, mas dificil sera atender a las necesidades. 

LAS DIFERENCIAS ENTRE LAS NACIONES 

La diferencia principal entre sajikis, amazonas y pimmons son los 
productos de lujo que cada uno puede producir.Todo lo demas 
es puramente estetico, porque sus respectivos arboles tecnologi- 



bras comprobado que las amazonas y los sajikis cuentan con dos 
de ellos, mientras que los pimmons solo tienen uno. Esto lo com- 
pensan produciendo un articulo exdusivo que, si bien no se dis- 
tribuye en el mercado entre la ciudadama, es particularmente 
util: el abono. El abono se usa para hacer crecer mas rapido el ce- 
real de las granjas. Esto significa que los pimmons pueden tener 
un considerable surplus de cereal con respecto a otras naciones, y 
dicho surplus se puede intercambiar por otros productos. 

CONSEJOS PARA 

UNA CONSTRUCCION ORDENADA 

En el modo campana te suelen dar una ciudad medio construida, 
con las bases ya asentadas. En cambio, cuando juegues una par- 
tida libre, tienes casi total libertad para decidir el diseno inicial : 




Los picapedreros pueden tener que irse muy lejos para conseguir piedra. 
Ojo, la piedra es un recurso muy disputado. 








r^n 











Las mujeres y las adolescentes no van a la escuela, pero se casan con los 
adultos con estudios para formar familias. 




Las mujeres no pueden ser atacadas por los caballeros enemigos, asi que 
no hay problema con que se tengan que ir a la otra punta del mapa. 
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Patas A rriba 




Al principio de la partida libre, intercambia cinco unidades de armas por Para asignar una carretilla a un porteador, pincha en el icono de carretilla. Al amanecer se anuncian las bodas y los nacimientos. Los habitantes de 

tres carretillas. Lo estaras agradeciendo el resto del juego. Este icono solo se ilumina si hay caretillas disponibles. «The Nations» no pierden el tiempo. 



de tu poblado. A la hora de construir, deberias tener presente un 
cierto criterio urbamstico. Los pozos y almacenes deberian estar 
cerca de la taberna para facilitar la labor de los porteadores. Las 
casas deberian estar todas juntas en una especie de "barrio resi- 
dencial"mientras que las industrias se tienen que agrupar a su la- 
do, sin mezdarse con ellas. Luego estan los casos particulares, co- 
mo por ejemplo la herreria, que se puede construir al lado de la 
cantera de hierro para facilitar el suministro de materia prima. 
Esto tambien se aplica para el silo de abono/granja y el ran- 
cho/carniceria: cuanto mas cerca este uno de otro, mejor (pero 
deja sitio alrededor de la granja para los cultivos). 

Junto a las canteras tambien es una buena idea poner un alma- 
cen, asi los porteadores pueden guardar el excedente rapida- 
mente y dirigirse a otra tarea sin necesidad de hacer todo el ca- 
mino de vuelta hasta el ayuntamiento. Procura que todo quede 
con una disposition como de rejilla,ya que asi facilitas la cons- 
truction posterior de carreteras, caso de que tengas piedra de so- 
bra para ese lujo. No es bueno que una carretera tenga que ser- 
pentear esquivando edificios, ya que asi pierde efectividad. Otro 
buen truco de construction, aunque supone abusar un poco de 
la microgestion, es poner una casa junto a una edificio de pro- 
duccion y localizar al empleado que trabaja en el susodicho edi- 
ficio. Luego, dedicate a pedirle que cambie de casa hasta que es- 
coja como residencia la vivienda que has construido junto al 
edificio en el que trabaja. De este modo consigues acortar el 
tiempo que invierte todas las mahanas en ir desde su casa hasta 
el lugar de trabajo. 

Por ultimo, un consejo con respecto a los albaniles. Al principio 
solo necesitas a un albanil, pero luego (sobre todo a partir del se- 
gundo nivel evolutivo) necesitaras mas para acometer varios pro- 
yectos simultaneamente. Sea cual sea el numero de albaniles que 
tengas, es una muy buena idea tenerlos permanentemente mo- 
nitorizados mediante camaras independientes.^Por que? Bien, 
hay veces que un albanil no puede completar su trabajo porque le 
faltan materiales. Los motivos por los que sucede esto son varios: 
tal vez no tengas suficientes materiales en el almacen (como ace- 
ro o tablones, que siempre se acaban en los momentos mas ino- 




Si alguien tiene que dormir a la interperie, la desmotivacion por no tener 
casa baja de un -15% a un dramatico -25%. 



portunos), quiza los porteadores esten ocupados en otras tareas 
y no tengan tiempo de suministrar los materiales, o simplemen- 
te se produce un bug por el cual los porteadores dejan de sumi- 
nistrar material. En cualquier caso, el albanil se queda parado jun- 
to al edificio sin hacer nada.Si tienes al albanil monitorizado con 
una camara, te daras cuenta muy facilmente de que algo va mal, 



pero si no lo haces asi, corres el peligro de que se quede parado 
indefinidamente hasta que descubras el problema por las malas 
(construcciones paradas indefinidamente sin que se sepa el mo- 
tivo). Ademas, siempre puedes"liberar"al albanil de la tarea asig- 
nada para que se ponga a trabajar en otros proyectos viables. Es- 
to se hace fijando la prioridad del edificio al minimo. 



COSTES DE PRODUCCION DE LOS EDIFICIOS 

EDIFICIOS CIVIIES 



CARRETERA 1 de piedra por segmento 

VIVIENDA X2 13 madera, 3 piedra 

VIVIENDA X4 11 piedra, 13 tablon 

VIVIENDA X6 3piedra,21tabl6n,8acero 

ESCU ELA 16 madera, 8 piedra (solo necesitas una de estas) 

TABERNA 20 madera, 5 piedra 

MERCADO 20madera,15piedra,5tablon 

CABANA HECHICERO 15 madera, 8 piedra 

TEMPLO 5 madera, 10 piedra, 20 tablon 

MUELLE 6 madera, 25 tablon, 6 acero 

BOMBA DE AGUA 20 piedra, 10 madera, 12 acero 

MARAVILLA DE MOTIVACltiN 10 piedra, 40 tablon, 30 acero 

MARAVILLA DE RELIGION 50 piedra, 40 tablon, 5 acero 

EDIFICIOS DE PROPUCCI6N 

ALMACEN 16 madera, 5 piedra 

CARPINTERIA 20 madera, lOpiedra 

GRANJA 15 piedra, 20 tablon 

PANADERiA 13 piedra, IS tablon 

CABANA DE PESCA 3 madera, 3 piedra, 20 tablon 

RANCHO 6 madera, 10 piedra, 20 tablon 

CARNICERIA 3 piedra, 15 tablon, 5 acero 

CANTERA 15 madera, 5 tablon, 1 acero 

MINA DE HIERRO 3 madera, 1 1 piedra, 16 tablon 

MINADEORO 15 tablon, 15 acero 

FRAGUA 12 madera, 15piedra, 15 tablon 

EDIFICIO DE PRODUCCION ESPECIAL 1 (ej:refineria de jabon) 3 piedra, 15 tablon, 4 acero 

EIFICO DE PRODUClON ESPECIAL 2 (ej: pasteleria) 4 piedra, 20 tablon, 12 acero 

EDIFICIOS MILITARES 

CUARTEL 25 madera, 10 piedra 

TORRE 15 madera, 15 piedra 

COMISARIA 10 piedra, 20 tablon, lOacero 

PLAZA FUERTE 40 madera, 20 piedra, 20 tablon 

EMPALIZADA 2 madera por segmento 

MURALLA 2 piedra por segmento 

PUERTA PRINCIPAL 20 piedra, 20 tablon, 5 acero 
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Si no se le dice la rama de investigation por la que debe seguir trabajando, 
el cientifico sale del laboratorio y se queda ocioso. 



Je has perdido en el manto negro y no encuentras tu pueblo? Pues abre el 
minimapa y pincha en las casas de tu color, llegaras a ellas rapidamente. 



El primer diplomado que te ofrece sus servicios es muy economico, pero 
no cuentes con que tendras siempre ofertas tan buenas si le despides. 



ASIGNANDO PROFESIONES 

Una de las decisiones mas importantes y trascenden 
tales que tienes que tomar es la asignacion de 
profesiones a los adolescentes sin estudios. Al 
principio, en el caso de las partidas de 
juego libre, los adolescentes sin estu 
dios apareceran de dos en dos, 
pero mas adelante, cuando la po- 
blacion crezca, el ritmo de creci- 
miento se hace considerablemen- 
te mayor. Lo primero que tienes 
que tener en cuenta es que un 
adolescente sin estudios no nece- 
sita casa, pero tan pronto saiga de 
la escuela no solo buscara un lugar de tra 
bajo, sino tambien una vivienda en la que 
instalarse y una mujer con la que formar fami- 
lia. De esto se deduce que, si has acumulado a 
muchos adolescentes sin estudios y los metes a 
todos de golpe en la escuela, cuando salgan te 
encontraras con una gran demanda de vivienda 
que tal vez no estes preparado para afrontar. Es me- 
jor que retrases su escolarizacion hasta que puedas dar- 
les una vivienda digna. Pero cuidado, porque si esperas dema- 
siado, los adolescentes pasan a convertirse en adultos que 
abandonaran el hogar paterno, demandaran vivienda y se casa- 
ran aunque no tengan estudios (^y a que se dedican? pues se 
dan a la bebida) 

Lo segundo que tienes que tener en cuenta es que en «The Na- 
tions)) no existe el concepto de recidaje profesional. Puedes can- 
celar el estudio de una profesion antes de que se complete y 
asignar otra, pero en el momento en que un ciudadano sale de la 
escuela con un oficio aprendido, ese oficio ya es inmutable: Si al- 
guien se hace panadero, lo sera toda su vida. Por ello, la profesion 
de policia solo debes asignarla cuando realmente vayas a nece- 
sitarla (o sea, cuando veas que hay peligro de que aparezcan cri- 
minales) .Tener mas de un policia no suele ser aconsejable, a no 




ser que estes en una situation extrema de"ciudad sin ley" en la 
que los criminales se esten produciendo a mayor velocidad de 
la que son arrestados. Si no sabes que profesion asignarle a al- 
guien o no puedes tenerle listo un lugar de trabajo para cuando 
saiga de la escuela, escoge una de las profesiones basicas: caza- 
dor, picadrero, lenador, albanil o porteador. Estas profesiones no 
necesitan de un edificio para desempenarse, 
asf que tener un excedente de ellas no 
te perjudicara (jpero acuerdate de 
que todos los adultos, con o sin estudios, siguen 
necesitando un lugar para vivir!) 

Cuando uno de tus ciudadanos esta a disgusto, es muy 
Y facil identificar los motivos de su enfado. Dado que me- 
diate la interfaz puedes ver que ciudadanos tienen la mo- 



gas un lugar de trabajo y una vivienda listas para cuando un es- 
tudiante sale de la escuela, el balance general nunca saldra po- 
sitivo. Ademas, si una persona pasa mas de un dia sin trabajo o 
vivienda, la penalizacion en motivacion no solo se repite, sino 
que aumenta a -25%. 

Estamos en guerra/ha llegado la paz:-3%/+3% 

Me siento mareado/me he curado: -20%/-h20% 

Hay un animal salvaje en el pueblo/han matado al animal salva- 
je: -1%/+1% 

He sido atacado por un animal salvaje: -10% 

Hay un criminal en el pueblo/ han arrestado al criminal: -2% / 
+ 2 % 

He sido atacado por un criminal: -15% 

Como ves, la presencia de un criminal o un animal salvaje puede 



Cuando uno de tus ciudadanos esta a disgusto es muy facil identificar 
los motivos, ya que puedes leer al final del dia el informe sobre las 
causas concretas de su enfado 



tivacion baja, no tienes mas que seleccionarlos hacia el final del 
dia y leer su informe de motivacion. Los acontecimientos que su- 
ben o bajan la motivacion son estos: 

Hedormido bien:+7% 

He comido bien: -4-3% 

La maravilla me hacefeliz:+3% 

No me han dado de beber/no me han dado de comer: -5%/-10% 
(esta penalizacion puedeaumentara -10%/-20%) 

No queda un producto de lujo: -5%. En la segunda edad tecnolo- 
gica solo se piden dos. En la tercera se piden cinco. 
Notengotrabajo/he encontrado trabajo: - 1 5%/-h 1 5% 

No tengo donde vivir/he encontrado vivienda: -1 5%/+1 5% 
Date cuenta de que el hecho de encontrar vivienda o trabajo es 
una bonificacion que solo se recibe una vez, no a diario, y siem- 
pre va precedida de la penalizacion de no tenerlo, la cual puede 
haberse repetido durante varios dias. Debido a ello, aunque ten- 




Cuando este adolescente saiga de la escuela, sera un miembro productivo 
de la sociedad, listo para integrate en el sistema economico. 



tUn poco mas de vino? Se sabe que la taberna esta atendiendo dientes 
por la actividad que se aprecia en su terraza. 



mandar al traste la motivacion de todo un pueblo si se les deja 
actuar durante tiempo suficiente. Si hay mas de uno, puedes en- 
trar en una espiral de desmotivacion terrorifica. 

Teniendo en cuenta estos datos, si se atienden todas las necesi- 
dades, el maximo crecimiento de motivacion que puede tener 
un ciudadano en un dia es del 13%. No construyas mas de una 
maravilla del mundo, el efecto de motivacion no es acumulativo 
(si bien recibes una bonificacion a la reputation por cada mara- 
villa construida). 

Los ciudadanos felices y contentos trabajan de forma mas efi- 
ciente que los descontentos y furiosos, y cuando la motivacion 
llega a cero, se convierten en criminales o abandonan el pueblo 
llevandose consigo a sus familias. Lo de que se lleven a sus fami- 
lias al dejar el pueblo es grave, porque eso incluye a sus hijas. 
Puede llegar un momento en el que no haya mujeres solteras y 
el crecimiento poblacional se estanque. 



-ft. r i . I 

4.*: . x 

• ■ - - • -Ya : * . 

V—: Z; ■ • 

• 

•- ■ >- • :y ■■ 

« v ■ •'/./: ■ • 



El cazador despieza a los animates en el mismo sitio donde les da muerte, y 
el mismo abastece a la taberna o al almacen sin necesidad de porteadores. 
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El leriador es otro trabajador autonomo 100%: despues de talar un arbol, He aqui un campo de setas. SI eres una amazona o un sajiki, no dudes en La granja y la cabana del hechicero necesitan terreno verde y despejado a 

el mismo Neva la madera a los almacenes del pueblo. construir encima de ellos; solo los pimmons pueden aprovecharlos. su alrededor para plantar trigo y hierbas curativas, respectivamente. 



LOS CIENTIFICOS 
Y LAS RAMAS DE INVESTIGACION 

Los dos primeros edificios que debes construir son la escuela y el 
laboratorio de investigation (y los dos siguientes, la taberna y el 
pozo) Jan pronto como tengas el laboratorio, los cientificos erran- 
tes empezaran a ofrecerte sus servicios. El primero en aparecer 
sera un diplomado, que debes contratar inmediatamente para 
empezar a investigar cuanto antes. Los cientificos, al igual que los 
Caballeros, tienen un coste de contratacion y un salario diario. El 
primer diplomado que te ofrece sus servicios suele tener un sala- 
rio muy bajo (una moneda de oro), y pronto veras que otros di- 
plomados de habilidad equivalente tienen un salario mayor. Esto 



icono lateral de mensaje desplegable) para ir inmediatamente al 
laboratorio y senalar cual es la siguiente rama de investigation 
que el cientifico debe escoger. De no hacerlo asi, corres el peligro 
de que se te olvide asignarla y el cientifico se quede ocioso (pero 
cobrando su sueldo todos los dias, naturalmente). 

En cuanto a las investigaciones, en la pagina 37 del manual viene 
detallado el orden en el que se producen los descubrimientos. A 
continuation te damos unos consejos acerca del orden en que 
sedebe escoger cada rama: 

-Rama militar: en el primer nivel evolutivo, de- 
berias dejar los descubrimientos militares 
para el final. Asumiendo que todos los ju- 



Los dos primeros edificios que debes construir son la 
escuela y el laboratorio de investigations los dos 
siguientes son la taberna y el pozo 



es un problema a tener en cuenta, porque a veces te encuentras 
con que no te conviene pasar de nivel evolutivo despues de reali- 
zar todos los descubrimientos posibles del nivel actual (nada te 
impide seguir expandiendo tu ciudad con los descubrimientos 
actuates), en cuyo caso el investigador se queda ocioso mientras 
sigue cobrando su sueldo. Se le puede despedir para ahorrar, pe- 
ro se corre el peligro de que cuando se quieran reanudar las in- 
vestigaciones, los cientificos disponibles pidan salarios mas altos 
(ademas de que el coste de contratacion inicial no es desdena- 
ble). Por lo general, no es aconsejable despedir al cientifico inicial 
a no ser que se tenga planeado pasar un periodo de tiempo real- 
mente largo (como una semana) sin pasar al nivel siguiente. La 
otra circunstancia en la que si se debe despedirle es que aparezca 
un licenciado o un doctor ofertando sus servicios. Aunque sean 
mas caros, la mayor velocidad de investigacion merece amplia- 
mente la pena. jMUY IMPORTANTE! Permanece atento al mo- 
menta en el que se produzca un descubrimiento (te avisaran con 



gadores esten investigando al mismo ritmo, 
no sera hasta el segundo nivel evolutivo que haya 
peligro de un ataque de caballero. Una vez que se entra 
en el segundo nivel, puedes construir el cuartel y las torretas 
mientras el enemigo esta construyendo su primera plaza fuerte. 
Ademas, probablemente no necesitaras a la policia hasta la se- 
gundo o tercer nivel. Si eres un jugador ofensivo, el primer descu- 
brimiento del segundo nivel evolutivo deberia ser militar, ya que 
te permite construir la plaza fuerte y reclutar un caballero. Lan- 
zalo al ataque inmediatamente y hay buenas posibilidades de 
que pilles a tus rivales por sorpresa, ademas de que les fuerzas a 
construir cuarteles o sus propias plazas fuertes para defenderse. 
En el nivel evolutivo tres, el primer descubrimiento posible son 
las armas, pero fijate que la herreria (donde se fabrican) se des- 
cubre al final de la rama de investigacion de produccion, por lo 
que no debes plantearte investigar en la rama militar hasta que 
no hayas llegado a final de la rama de produccion. 




-Rama de produccion/rama civil: la rama de produccion propor- 
ciona profesiones para ensenar en la escuela, por lo que deberia 
ser siempre la primera en investigarse hasta el final. La excep- 
tion es en el primer nivel evolutivo, donde las investigaciones ci- 
viles dan lugar al templo y la cabana del hechicero, que propor- 
cionan trabajo de sacerdote y de hechicero, lo cual se traduce en 
don de los dioses y medicinas, respectivamente. El don de los dio- 
ses es fundamental para ganar en las partidas cuya condition 
de victoria es alcanzar una cierta cantidad de oro, 
en cuyo caso deberias descubrir el templo 
cuanto antes. En cuanto a la cabana del he- 
chicero, es raro que llegues a tener nece- 
sidad de medicinas, pero como mer- 
cancia de cambio encontraras que es 
muy valiosa. Cuando llegues al nivel 
evolutivo dos y tres, puedes permitir- 
te realizar un descubrimiento en la ra- 
ma civil antes de pasar a investigar a 
fondo la rama de produccion, ya que asi 
obtendras la vivienda de cuatro familias y 
seis, respectivamente. Al aumentar I rit- 
mo de crecimiento de la poblacion, realmente te 
haran falta esas viviendas de lujo. Por lo general, si ves 
que tienes muchos oficios para asignar y pocos estudiantes para 
ir a la escuela, es un buen momenta para dejar la rama de pro- 
duccion y pasar a investigar la civil. 

LOSMILAGROS: 

LLUVIA DE ORO YM ANODE DIOS 

De los tres milagros posibles, hay dos que se pueden optimizar 
para sacarles mayor partido. En el caso de la lluvia de oro, la clave 
esta en el hecho de que la cantidad exacta de oro adicional que se 
obtiene es exactamente igual a las reservas que ya tienes en el al- 
macen (o sea, que se duplica el oro que se tenga). Convierte todos 
los excedentes de tus almacenes en oro y luego pide la lluvia de 
oro. Mas tarde, ya con los almacenes llenos de oro a rebosar, pue- 
des comprar las mercancias de primera necesidad que corran ur- 




Esta cabana del hechicero esta rodeada de arena amarilla, de ahi que el 
hechicero haya tenido que plantar las hierbas mas lejos, en la zona verde. 




Recuerda: para que los albahiles puedan completar una construction, los 
porteadores tienen que aprovisionarles con materiales. 




El "don" de los dioses puede mandar una plaga a tus enemigos, duplicar 
oro o induso curar a tus ciudadanos. 
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;De que esta avisando este misterioso cartel en bianco? Pues de que el 
templo esta demasiado lleno. 



Que no te vayan a timar: hay veces que por 24 unidades de un producto 
(por ejemplo) te dan lo mismo que por 26. 



La diferencia fundamental entre las tres razas del juego se encuentra en 
los productos de lujo que cada uno puede producir. 



gencia. Obviamente, esta es una excelente manera de ganar ra- 
pidamente una partida en la que la condition de victoria sea ob- 
tener una cierta cantidad de oro. 

En cuanto a la mano de dios, la clave esta en que dana a todos 
tus enemigos.Si estas en una partida con siete rivales,declarales 
la guerra a todos ellos antes de pedir la mano de dios y los siete 
sufriran sus efectos. Los oponentes computerizados son dema- 
siado estupidos para reaccionar, pero ten mas cuidado con los 
oponentes humanos: lo mas probable es que hagan una 
alianza contra ti,y muy bien defendido tendrfas 
que estar para resistir el ataque de siete Caba- 
lleros (o mas) simultaneamente. Ademas, 
entrar en siete guerras simultaneas supo 
nen una bajada de -21% a la motiva- 
cion de toda la poblacion, lo cual puede 
sercatastrofico. 



PORTEADORES: 

LASCARRETERASYLAS 
CARRETILLAS 

Los porteadores son fundamentals para tu 
progreso. Se encargan de llevar las mercancias 
al almacen, de distribuir la comida y los productos 
de lujo a las tabernas y mercados y de proporcionar mate 
riales a los emplazamientos de construction^ los albaniles se 
quedan parados mucho rato junto a los cimientos de un edificio 
antes de ponerse a construir, eso es serial de que los porteadores 
estan sobrecargados de trabajo.Para fortalecer tu red de portea- 
dores puedes entrenar a mas personal (es la profesion que se 
aprende mas rapido,y no necesita de un edificio para desempe- 
harse), construir carreteras o asignarles carretillas a los portea- 
dores que ya tienes. Lo de las carreteras no es aconsejable a no ser 
que estes muy seguro de que no te va a faltar piedra para cons- 
truir edificios. La piedra es un material que rara vez abunda,y re- 
sulta muy caro comprarsela a los mercaderes voladores. En cuan- 
to a las ^rretillas, en teoria no pueden construirse hasta que no 
se descubren en el nivel evolutivo dos (y encima, estan al final de 




la rama de production). Lo que puedes hacer es comprarselas a 
los mercaderes voladores. Son carisimas,pero puedes utilizartus 
reservas de armas (normalmente sales con 10 unidades de ar- 
mas entre tus reservas initiates, y te daran una carretilla por cada 
dos unidades de armas) para comprarlas.Tranquilo, las armas no 
son tan necesarias como parecen, puedes arreglarte contratando 
caballeros mercenarios para defenderte en caso de apuro,mien- 
tras que el beneficio de esas carretillas lo vas a notar durante to- 
do el juego. La ayuda de una carretilla es mucho mas efi- 
ciente que una carretera, mas que nada porque el 
porteador puede ir a cualquier parte con una 
carretilla, incluso a almacenes remotos 



computerizado, puedes colocar tranquilamente a tu o tus caba- 
lleros alrededor de su ayuntamiento antes de dedarar la guerra. 
El ordenador es demasiado estupido para dedarar la guerra cuan- 
do ve que un caballero vecino acompahado con arietes se acerca. 
En cuanto a las unidades que forman el sequito de un caballero, 
las mejores son las de ataque a distancia. Las unidades de com- 
bate cuerpo a cuerpo son poco eficientes a la hora de luchar con 
los guardias, ya que los guardias intentan alejarse de ellas para 
disparar desde lejos.Luego estan los arietes (o canones,en el ca- 
so de las amazonas), que solo pueden atacar a edificios. Un ca- 
ballero con diez arietes podria arrasar facilmente un ayunta- 
miento, de no ser porque normalmente los guardias defensores 



Las mejores unidades de los sequitos de los caballeros 
son las de ataque a distancia con los arietes o canones, 
quesirven para atacar edificios 



construidos junto a una cantera,mientras 
que las carreteras estan limitadas al lugar 
donde las hayas construido, que suelen ser (por la 
cuenta que te trae) rutas bien conocidas. 

LOS CABALLEROS MERCENARIOS 

Cuando contratas a un caballero, lo mas caro es siempre el coste 
inicial en oro. Estos caballeros vienen con un sequito de luchado- 
res que pueden reponerse en la plaza fuerte a razon de uno por 
unidad de armas invertida. Por lo general, el caballero suele mo- 
rir en combate antes de perder a todos sus seguidores, y si no tie- 
nes dinero para pagarle su salario diario eso tampoco es tan ma- 
lo, porque si no terminara por irse enfadado, perjudicando a tu 
reputacion. Ahora bien, date cuenta de que mantener con vida a 
un caballero y pagarle su salario diario suele ser mas barato que 
contratar a uno nuevo, incluso pagando por las armas necesarias 
para reponer las perdidas de su sequito.Si tu oponente es un rival 



dan muerte al caballero antes de que los arietes terminen de ha- 
cer su trabajo. Lo que tienes que hacer es dedarar el ataque con- 
tra el ayuntamiento y, a continuation, cambiar la orden para ata- 
car a una unidad enemiga que este situada en el otro extremo 
del mapa.Como los arietes no pueden atacar a unidades, ignora- 
ran esta segunda orden y seguiran atacando al ayuntamiento 
mientras el caballero se aleja de la zona, poniendose a salvo de 
los guardias. Por ultimo, no limites tus esfuerzos militares a ata- 
ques totales contra los ayuntamientos. Si solo puedes permitirte 
un caballero debil, un buen objetivo seria atacar una cantera pa- 
ra plantar en su lugar tu propia cantera. Luego busca huecos en 
las defensas enemigas para causar todos los destrozos posibles y 
sal huyendo en cuanto veas que el caballero esta herido. Un guar- 
dia puede perseguir por todo el mapa a un caballero que huye, 
pero si atacas cuando queda poco para el final del dia, Negara la 
noche y tu caballero estara en parte curado al dia siguiente. 

G.P.H. 




No te lies: despues de proponer un trato, tienes que aceptar el intercambio 
con el mercader volador (o con quien sea) para que se lleve a cabo. 




Dedarar la guerra a todos los jugadores antes de pedir una plaga para tus 
enemigos es arriesgado, pero muy purietero. 




Por cada jugador al que le declares la guerra, todos tus habitantes sufriran 
un -3 por ciento en su motivation. 
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A pnncipi )s del siglo XX, Adrian 
Blake era in famoso explorador 
y cientific i que se habia ganado 
un merecido prestigio entre sus 
colegas. En el ano 79 despues de 
Cristo, era solo un paria romano 
preocupado por intentar salvar 
a su amada de la erupcion del 
Vesubio. Mil quinientos anos 
mas tarde, debera recorrer la 
mitica ciudad de Jerusalen, y 
liberar a una princesa arabe. 
Los designios de una diosa son, 
como se puede ver, tan crueles 



versacion con Ozdemir, aparece un reloj de arena en la esquina 
superior derecha, lo que indica que apenas disponemos de un 
minuto para ocultarnos. 

En primer lugar, coloco la estera encima de hoyo. Arrastro el 
monton de arena encima de la misma, para ocultar el techo 
artificial que acababa de construir. Tambien se cuido de lim- 
piar las huellas con la hoja de la palmera. Listo el escondrijo, 
Adrian y Ozdemir se ocultaron en el interior. Dos sanguinarios 
beduinos armados con largas espadas curvas penetraron en 
el oasis y se dispusieron a buscar a los fugados.Sin darse cuen- 
ta, los ladrones se situaron debajo del arbol que daba cobijo a 
la colmena. Era el momento oportuno: a la velocidad del rayo, 
Adrian mezdo la piedra con el arnes para formar una honda, 
aparto la estera que los ocultaba,y lanzo la piedra hacia la col- 
mena. Enfurecidas, las abejas cargaron contra los forajidos, ha- 
ciendolos huir miserablemente hacia el mortal desierto. 



UNA CONVERSACION NOCTURNA 

Tras las corteses presentaciones, Adrian y Ozdemir, pese a per- 
tenecera dos culturas y religiones diferentes, se hicieron rapi- 
damente amigos. A la luz de la luna, bajo el apacible cobijo de 
un par de palmeras y una reconfortante hoguera, cenaron fru- 
galmente y hablaron de dioses y profetas. Asf fue como Ozde- 
mir le conto la historia de las tres religiones mayoritarias, la 
judia, la cristiana, y la musulman, y sus numerosos lazos. El 
arabe trazo cuatro columnas en la arena, y le pidio a Adrian 
que escribiera el nombre del primer profeta. El viajero nume- 
ro mentalmente las columnas, de izquierda a derecha y, pues- 
to que estaba hablando en arabe, garabateo en la parte supe- 
rior de la cuarta columna la palabra "Abraham" Las tres 
religiones reconocian al enviado de Dios. A continuacion, le pi- 
dio que escribiese el nombre del Segundo Profeta. Adrian ras- 
go la arena de la tercera columna:"Moises'.'De nuevo,era acep- 
tado por las tres religiones, pero para el judio era el enviado 
mas cercano a Dios y, por tanto, el resto carecia de interes. 

A continuacion, Ozdemir le pidio que escribiese el nombre del 
Tercer Profeta. Adrian redacto en la segunda columna:"Jesus" 
El Hijo de Dios para los cristianos, y un gran profeta para los 
musulmanes. Llegados a este punto el cristiano no reconoceria 
a nadie mas importante, y abandonaria la reunion. Por ulti- 
mo, Ozdemir le pidio que nombrase al Cuarto Profeta. El viaje- 
ro escribio en la primera columna la palabra "Mahoma" 

La ultima prueba consistia en colocar cada uno de los Libros 
Sagrados debajo de su correspondiente profeta. Adrian escri- 
bio la palabra "Torah" en la tercera columna, "Evangelio"en la 
segunda, y "Coran" en la primera. 

Concluido el cuento, el explorador se dispuso a narrar el suyo 
propio. Recogio el cuenco y la jarra de agua, y vacio la segunda 



EL OASIS 

Cuando sus ojos se acostumbraron a la deslumbrante claridad, 
Adrian Blake miro a su alrededor.Se encontraba en una especie 
de circulo verdoso en medio de un mar infinito de arena. Ense- 
guida cayo en la cuenta de que solo podia tratarse de uno de 
los legendarios oasis de los que hablaban las leyendas.O eso,o 
estaba ante uno de los no menos fantasiosos espejismos. El tac- 
to humedo y fibroso de la vegetation le hizo optar por la pri- 
mera option. Un pequeno hilo de agua se escurria entre los jun- 
cos y se perdia al otro lado de un muro desvencijado. 

NOTA: Si Adrian sale del oasis, es sorprendido por un grupo de 
forajidos, y solo dispondra de unos seg undos para completar 
una serie de acciones, para lo cualse necesitan varios objetos. 
No hay que salir al desierto hasta que no se cojan dichos items . 
El aturdido explorador fijo su atencion en la colmena que col- 
gaba de uno de los arboles secos que se erigian en el borde 
del oasis. A su derecha, hallo un pequeno fuego en el interior 
de un circulo de piedras. Recogio la mas pequena, y tambien 
ahadio a su inventario una estera de cahamo y un fragmento 
de arnes, posiblemente de un camello. A continuacion se diri- 

_ gio hasta el lado opuesto del oasis; un 

enorme agujero se abria en mitad de 
la arena. Recogio una hoja de pal- 
/ mera que sobresalia del mismo,y gi- 
ro a la derecha para caminar hacia la 
entrada al desierto. Alii cerca,en una 
de las dunas mas proximas, alcanzo 
a divisar a un pobre mercader llama- 
do Ozdemir que huia de 
unos bandidos. En ape- 
nas unos segundos... 
ft jCaerian sobre ellos! 

Adrian se dispuso a buscar un 
escondite seguro para ambos. 

NOTA: En el momento 
P n nnp t erm i nc i la con* 






D ebido a una oscura maldicion, Adrian Blake habia 
sido condenado a salvar la vida de su amada Sofia, en 
tres epocas diferentes. Aun no se habia recuperado de 
la temible erupcion del Vesubio, que sumergio la ciu- 
dad de Pompeya en un mar de lava, cuando fue absorbido por un 
remolino temporal desplazandolo, de forma aleatoria, en el es- 
pacio y en el tiempo.^En que extraha epoca habia aterrizado? 
Quanto tiempo duraria aquella pesadilla? Punzantes preguntas 
que,de momento, no estaba en condiciones de responder... 
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Cuando sus ojos se 
acostumbraron a la 
deslumbrante daridad, Adrian 
Blake miro a su alrededor. Se 
encontraba en una especie de 
drculo verdoso en medio de un 
mar infinite de arena 
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LA IMPORTANCIA DE UNA 
BUENA CONVERSACION 

«Jerusalen» es posiblemente, la aventura grafica mas atfpica 
de Cryo. Al contrario que sus hermanas, para completar el jue- 
go no es necesario resolver oscuros puzzles ojuegos de mesa. 

El constant# uso y la recopilacion de objetos, generan un de* 
sarrollo muy' similar al de las dasicas aventuras de LucasArts 
pero, eso si, desde una perspectiva en primera persona. 

Las innovaittones de esta aventura llegan de la mano de las 
conversaciones. En «Jerusalen», no solo son necesarias para 
descubrir pistas, sino que tambien abren localizaciones nue* 
vas, descubren nuevos personajes, y activan nuevos objetos. 

La regia de oro para avanzar en la trama, es utilizar TODAS las 
opciones de dialogo de color bianco que aparecen en las con- 
versaciones. Las frases marrones son opcionales, y solo apor- 
tan un mayor trasfondo historico. 

Si os quedais atascados en un determinado momento de la 
aventura, muchas veces la clave estara en hablar con los per* 
sonajes secundarios, y revisitar de nuevo las principals loca- 
lizaciones, en busca de los nuevos"puntos activos" -persona- 
jes u objetos- que, sin duda, se habran puesto en marcha. 
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en la primera. Coloco el recipiente encima de las cuatro co- 
lumnas, y explico a Ozdemir el origen de las estrellas.Satisfe- 
chas ambas conciencias, Adrian pidio al arabe que lo llevase a 
Jerusalen. Puesto que necesitaba un traductor, y el viajero do- 
minaba el griego, el latin, y otras lenguas, accedio a conducir- 
lo hasta la gran ciudad. 

NOTA IMPORTANTE : «Jerusalen» tambien puede ser, si el ju- 
gador lo desea, un juego educativo. Esta funcion se ha imple- 
mentado mediante un codigo de color en las conversaciones. Los 
topicos de color bianco son obligatorios para avanzar en la tra- 
ma. Las frases marrones son opcionales, no son necesarias para 
resolver el juego, pues solo aportan datos historicos. 

LA DAGA DE ABRAHAM 

Tras unos dias de lenta marcha a traves del desierto, la extrana 
pareja alcanzo a divisar, en la lejania, las murallas de la mitica 
Jerusalen. Pronto se plantaron ante la majestuosa Puerta de Da- 
masco,una de las multiples entradas que daban acceso a la ciu- 
dad. Como bien habia descubierto Adrian durante las largas 
charlas en el desierto, Ozdemir, hombre culto y versado en his- 
torias y leyendas, parecia conocer todos los secretos de Oriente. 
Por tanto, no perdio la oportunidad de preguntarle por las mu- 
rallas y los guardias cristianos que vigilaban la Puerta. 

A continuacion, el arabe le entrego un extrano papiro a uno 
de los vigilantes de la Puerta de Damasco, y este les condujo a 
los aposentos del Gobernador de Jerusalen. En efecto, Ozde- 
mir parecia ser tan importante como aparentaba. En los jardi- 
nesde palacio, el arabe confeso ser un emisario del Puerto Sa- 
grado, que venia a Jerusalen a estudiar un asombroso 
descubrimiento: en unas excavaciones rutinarias, habia apa- 
recido un extrano cofre que, al parecer, contenia la daga con la 
que Abraham estaba dispuesto a sacrificar a su hijo Isaac, a 
petition de Dios. 

Tras la instructiva charla, ambos se encaminaron a la sala de 
reception del Gobernador. Las noticias que les aguardaban no 
eran, precisamente, buenas: Hacia apenas una hora, un ladron 
habia robado la daga de Abraham y habia secuestrado a la her- 
mosa Hykmah, la hija del Gobernador. Como era de esperar, 
Adrian ofrecio sus dotes deductivas y el dominio de varios idio- 
mas, para intentar atrapar al malvado raptor. Sin perdida de 
tiempo,fueron conducidos a la celda donde el maleante habia 
estado recluido, antes de escapar y perpetrar sus fechorias. 

EL ENIGMA DE LA CELDA 

La inevitable charla con Ozdemir le permitio conocer algunos 
detalles de la personalidad de la bella hija del Gobernador, 
Hykmah, y de la vocation artistica del raptor. Comenzo explo- 
rando a fondo la celda. Examino los tres dibujos que el inquili- 
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no habia realizado en la pared. Eran una especie de mapa, en 
cuya base aparecian dibujados un conjunto de letras, numeros 
y simbolos, conformando algun enigmatico codigo secreto. 
Tambien le llamo la atencion la jaula vacia que reposaba de- 
tras de Ozdemir. Por lo visto, el pajaro habia recobrado su li- 
bertad al mismo tiempo que el raptor. Por ultimo, Adrian exa- 
mino el marco de la puerta. El cerrojo no estaba forzado, por lo 
que el inquilino, o bien habia sido liberado, o se habia esca- 
pado cuando alguien habia abierto la puerta. 

Con estos primeros indicios en su cabeza, decidio ir a visitar la 
biblioteca de Sufi, el sabio musulman que ofrecia consejos es- 
pirituales en palacio. El eminente teologo habia jugado al aje- 
drez con Hayyat, el ladron y secuestrador, y cada vez que era 
derrotado le prestaba un libro de la biblioteca. Adrian le pre- 
gunto que libros habia leido, y fue asi como descubrio la exis- 
tence de una tabla de conversion de calendarios.Se la pidio a 
Sufi, y este le permitio cogerla de uno de los armarios empo- 
trados en la pared izquierda. 

Ahora necesitaba descubrir el significado de los codigos de la 
celda,asi que salio a los jardines de palacio, para hablar con el 
caligrafo, que meditaba en la plaza central, al otro lado de los 
arcos ojivales. Mantuvo una interesante conversation relacio- 
nada con la equivalencia entre las letras y su position en el al- 
fabeto, y obtuvo una tabla conversora de letras. Ya tenia las 
dos herramientas necesarias para descifrar los dibujos que 
Hayyat habia realizado en la prision. Cotejando los numeros y 
letras de los pergaminos de la pared con las tablas converso- 
ras, obtuvo una referencia a los libros sagrados y un versiculo 
asociado. Rapidamente, regreso a la biblioteca de Sufi, y le pi- 
dio consultar dichos libros sagrados. 

En primer lugar, Adrian requirio consultar el Torah, y el codigo 
0266, que se correspondia con el Exodo 6, 6. El versiculo aludi- 
do hacia referencia a la Esperanza. 

NOTA: Para introducir el codigo en pantalla, hay que arrastrar 
los numeros arriba o abajo con el cursor del raton. 

A continuacion,el viajero pidio ver Los Evangelios, con el codi- 
go 1 544, es decir, San Mateo 5, 44. Era un texto que hablaba 
del amor entre los Hombres. 

Por ultimo, busco la ultima referencia del tercer pergamino de 
la celda: Coran, 2177, es decir, el libro II, versiculo 177. En el 
mencionado parrafo se hablaba de la importancia de la Fe. Es- 
peranza, Amor y Fe: las Tres Virtudes Cristianas, que tambien 
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*1 La aventura comienza 
en un oasis en mitad del 
desierto. Pronto seremos 
atacados por unos feroces 
beduinos. 

•2 Ocultos tras la estera, 
los forajidos no parecen 
haberse dado cuenta de 
nuestra presencia. 

•3 Este es uno de los pocos 
juegos de logics que indu- 
ye «Jerusalen». Ozdemir 
nos va diciendo lo que hay 
que hacer. 

•4 La mitica Puerta de Da* 
masco da la bienvenida a 
los viajeros. La gran ciu- 
dad Tres Veces Sagrada es* 
ta al otro lado. 

*5 Adrian Blake busca la 
mejor forma de rescatar a 
suamada. No sera facil. 



Dos sanguinarios beduinos armados 
con largas espadas curvas 
penetraron en el oasis y se 
dispusieron a buscar a los fugados 



contrario que el anterior garabato, este estaba escrito con sim- 
ple arena, pero ningun judio podia borrarlo, pues estaban ce- 
lebrando el Sabbath, el dia sagrado de los hebreos, durante el 
cual no podian realizar ningun trabajo manual. Una vez mas, 
Adrian se ofrecio a borrarlo. Sin embargo, los judios no acep- 
taban que otras personas rompiesen la ley del Sabbath en su 
nombre. Por tanto, debian encontrar la forma de dirigir el 
viento para que este borrara el signo de forma natural. 

Adrian hablo con el artesano que habia en una esquina de la 
plaza, y le pidio permiso para coger las correas de la pared. 
Tambien se apropio de un trozo de tela, debajo del toldo. Habia 
otro del mismo tamaho al otro lado de la plaza, en un banco, 
junto a los tres nativos que charlaban amigablemente. Hom- 
bre habilidoso y de mente rapida para engendrar nuevas ide- 
as, como corresponde a todo buen explorador, Adrian utilizo 
los dos trozos de tela, el kit de costura y las correas para fabri- 
car una trampa de viento, una especie de embudo que coloco 
junto al circulo del centro de la plaza. El aire penetro por el ex- 
tremo mas grande y borro la arena que formaba el sello dibu- 
jado por el misterioso ladron. Asombrado por su perspicaz in- 
teligencia, el rabino le conto todo lo que sabia de Hayyat, y 
accedio a ensenarle la sinagoga. Adrian escucho con atencion 
las explicaciones de los ritos y cultos judios, pero no podia 
apartar de su mente las nuevas motivaciones que parecian re- 
gir las acciones del esquivo secuestrador. 



eran asumidas por los 
judios y los musulma- 
nes.Estas palabras debi- 
an contener algun significado secreto, que solo el caligrafo po- 
dria desvelar. Por tanto, Adrian Blake regreso al jardin, y le 
pregunto al arabe por este hecho. 

Lamentablemente,el caligrafo no podia examinar los perga- 
minos de la celda sin sus gafas, desaparecidas de forma mis- 
teriosa. Adrian solo tuvo que darse un paseo por los jardines 
de palacio, y observar el nido de urraca que reposaba en lo al- 
to de un arbol seco, para hallar su paradero. Recogio una hor- 
quilla de dos puntas del borde de la piscina, y la utilizo para al- 
canzar el mencionado nido. Como era de esperar, hallo las 
gafas en su interior. Se las entrego al caligrafo, y este le acom- 
pano hasta la celda del ladron. Justo en el momento en que 
penetraban en la oscura mazmorra,el pajaro que habia esca- 
pado de la jaula, regreso con un sospechoso papel atado en su 
pata. Contenia unas palabras en arabe, mutiladas por tres 
marcas blancas. 

Adrian pidio al cartografo que dibujase las Tres Virtudes en los 
tres pergaminos que habia en la pared, en las lineas negras. A 
continuacion, le pidio que escribiese las tres palabras del pa- 
pel del pajaro. 

Las marcas de color bianco coincidian, exactamente, con tres 
de los edificios mas emblematicos de Jerusalem la escuela co- 
ranica Tankyzzija, el Santo Sepulcro y la sinagoga Ramban. Se- 
gun todos los indicios, Hayyat habia escondido algunas pistas 
en los mencionados recintos, que llevarian hasta el refugio del 
ladron. Pero, ^que oscuro interes tenia Hayyat en que Adrian 
Blake encontrase su paradero? 

La unica forma de descubrirlo era seguirle el juego, asi que el 
explorador decidio visitar los mencionados lugares sagrados. 
Ozdemir le entrego en ese momento un mapa de Jerusalen y 
algunas monedas antes de partir,para que pudiese desenvol- 
verse sin dificultad durante su estancia en la gran ciudad. Su 



amplio dominio de las len- 
guas hebrea, arabe y latina 
harian el resto. 

NOTA: A partir de este momento, Adrian puede visitar los tres 
recintos y resolver los acertijos asociados en cualquier orden. 

LA ESCUELA ISLAMICA 

En primer lugar, el explorador se dirigio al recinto coranico 
Tankyzzija. Enseguida le llamo la atencion la presencia de un 
joven arabe que intentaba limpiar, en vano, unos signos dibu- 
jados en la fachada principal de la escuela. Adrian mantuvo 
una interesante charla con el iman Abd Al-Wahid,que vigilaba 
al chiquillo desde la puerta, y asi supo que alguien habia em- 
borronado la palabra "Fe" en la pared. Como ellos no podian 
quitarla, le pidio a Adrian que lo intentase el. El explorador ha- 
blo con el muchacho,y este le permitio examinar el garabato. 
Bastaron unos segundos para descubrir que no se trataba de 
una pintada,sino de una proyeccion reflejada a traves del farol 
que colgaba unos metros por encima de la pared. Adrian utili- 
zo la horquilla para mover el farol y eliminar el garabato. Agra- 
decido, el iman accedio a responder a todas sus preguntas.Asi 
supo que Hayyat, el ladron, habia intentado convencer a su co- 
munidad para que abandonasen el islamismo y se preparasen 
para la venida de un nuevo credo, que uniria a las tres religiones 
de Jerusalen. Esta era una revelation seria, pues certificaba que 
el robo de la Daga,y el secuestro de la bella hija del Gobernador, 
escondia oscuras intenciones.Tras la visita guiada a la escuela 
islamica, Adrian decidio encaminarse hacia el bario judio. 

LA SINAGOGA RAMBAN 

Nada mas penetrar en la plaza que servia de antesala al tem- 
plo hebreo, Adrian se fijo en un kit de costura, compuesto por 
un ovillo de hilo y una aguja, que habia en el suelo. En el cen- 
tro de la explanada, dos rabinos miraban con preocupacion el 
dibujo en el suelo con la palabra "Fe" escrita en el centro. Al 
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EL SANTO SEPULCRO 

Resueltos los enigmas planteados en la comunidad judia, 
Adrian Blake camino hasta el barrio cristiano, hacia la gran ex- 
planada donde se erigia la iglesia que albergaba el Santo Se- 
pulcro, la losa sobre la que Jesus resucito de entre los muertos. 
Bajo los soportales de entrada, hallo a un grupo de mendigos 
que miraban con ojos desesperados como un grupo de cristia- 
nos tiraban monedas en el interior de un circulo dibujado en el 
suelo. Adrian sabia con seguridad que habia sido dibujado por 
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El aire se introdujo por el extremo 
mas grande y borro la arena que 
formaba el sello dibujado por el 
misterioso ladron 



Hayyat, pero los creyentes pensaban que era una serial de 
Dios, y por eso tiraban monedas para pedir un deseo. Palame- 
de, el regidor del Santo Sepulcro, le dijo que no podia interfe- 
re en los designios de Dios. El explorador intento convencer a 
los hombres de la plaza para que entregasen el dinero a los 
mendigos, en lugar de malgastarlo en una superstition. Lo 
maximo que consiguio fue la promesa de que, cuando cayese 
la noche, podrian coger las monedas. Adrian no se conformaba 
con eso,asi que se le ocurrio una estratagema:saco del bolsillo 
sus monedas de cobre, de escaso valor, y las fue lanzando, una 
a una, contra las monedas de oro que habia en el circulo. Con 
un poco de habilidad, consiguio sacar algunas de ellas del se- 
llo del suelo, para que los mendigos pudiesen comprar algo 
de comer. 

NOTA: Para superar este minijuego, tan solo hay que seleccio- 
nar una moneda de cobre, y colocarla sobre una de las mone- 
das de oro del suelo. En funcion del impacto, algunas saldran 
despedidas fuera del circulo. En primer lugar, conviene probar 
con las que estan mas cerca del borde. Hay que sacar alguna 
moneda de oro, pero no es necesario acertar todas. 

Conmovido por su buena accion, Palamede le ofrecio su amis- 
tad y se comprometio a ensenarle los secretos del Santo Se- 
pulcro. Juntos pasearon por la iglesia. El viajero observo con- 
movido los lugares donde, segun la leyenda, habia 
permanecido enterrado Jesus, antes de resucitar. 

Cuando salio del lugar sagrado, Adrian fue redamado por un 
arabe con el que rapidamente entablo conversacion. Habia es- 
tado espiando al explorador durante toda su estancia en Jeru- 
salem pero lo unico que pudo sacar de el es que era "su angel 
de la guardia'.'EI misterioso personaje le entrego una fruta,y 
desaparecio entre las sombras. 

La investigacion estaba bloqueada, pues ya no dispoma de 
mas pistas, asi que retorno al palacio y le conto al Gobernador 
todo lo que habia averiguado. La descripcion del arabe que 
habia encontrado en la plaza del Santo Sepulcro revelo que 



era... jel mismisimo secues- 
tradorde la hermosa Hykmah 
y ladron de la Daga de Abra- 
ham! Por alguna razon, Hayyat estaba interesado en llevar a 
Adrian Blake hasta su guarida, y eso era, precisamente, lo que 
estaban a punto de descubrir... 

EL TRI ANGULO SAGRADO 

Si el arabe de la plaza era el ladron, entonces la siguiente pis- 
ta podia estar en la fruta que le habia entregado. El explorador 
cogio un cuchillo que habia en una mesilla situada junto al 
guardia, y abrio la fruta por la mitad. Como esperaba, en su in- 
terior hallo otro enigmatico mensaje, que hablaba de un trian- 
gulo sagrado. Comento este hecho a Sufi, en la biblioteca, y asi 
supo que los lados del triangulo hacian referenda a Jesus, Ma- 
homa y Jacob. En la celda del fugado, Ozdemir le comento que 
dichos hombres santos, trasladados al mapa de Jerusalem con- 
vergian en la Cupula de la Roca y el Santo Sepulcro. Necesitaba 
marcar esos lugares en los frescos pintados por el ladron en la 
pared de la prision. En primer lugar, recogio el cuchillo, la tela, 
el davo y el jarro de agua de la mesa de la celda. En la pared 
opuesta hallo un cuenco vacio, pigmentos en polvo, y un pin- 
cel. Adrian lleno el cuenco con agua, e introdujo los pigmen- 
tos. Obtuvo un liquido de color naranja,con el que impregno el 
pincel. A continuacion, marco con el mismo las localizaciones 
de la Cupula de la Roca en el pergamino derecho, el Santo Se- 
pulcro en el central, y otra vez la Cupula en el izquierdo. 
NOTA: Lo que estamos tratando de hacer es dibujar un trian- 
gulo cuyo baricentro se situe, aproximadamente, en mitad del 
pergamino central. Para ello, pasar el pincel por cada uno de los 
pergaminos, lentamente,ypincharcon el boton izquierdo cuan- 
do la pigmentacion amarilla se ilumina. Repetir la operacion en 
todos los pergaminos, terminando en el central, hasta que 
Adrian termine de dibujar el triangulo en cuestion. 

En mitad deifresco central aparecio una mancha de cera. Para 
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derretirla, Adrian envol- 
vio el davo con la tela, y 
lo calento en la lampara 
de aceite de la mesa. Despues introdujo el davo en la cera. En su 
interior hallo un nuevo pergamino en el que se incitaba al ex- 
plorador a visitar la casa de Hayyat, y hallar a sus"guardianes" 
Intrigado por la cada vez mas compleja trama, el explorador 
pregunto al consejero del gobernador sobre la direccion de la 
casa de Hayyat, y este les recomendo hablar con la mujer que 
le hospedaba, en la plaza del Santo Sepulcro. 

LA CASA DEL LADRON 

La viuda esperaba en el lugar convenido. La pobre mujer con- 
to a Adrian y Ozdemir todo lo que sabia sobre Hayyat, y les 
condujo a su casa. Lo primero que les llamo la atencion fue un 
suntuoso baul de color rojo, junto a la entrada, dotado de tres 
cerraduras decoradas con los simbolos sagrados de las tres re- 
ligiones: la Cruz, la Estrella de David, y la Media Luna. Parecia 
daro que debian encontrar las tres Haves y, puesto que el se- 
cuestrador no les habia dejado ninguna pista mas, estas debi- 
an hallarse en la casa. Adrian comenzo a explorar las habita- 
ciones. En la parte de atras localizo una sospechosa puerta. 
Miro a traves de la rendija y alcanzo a ver que el suelo de la sa- 
la interior estaba lleno desulfuro.Sin duda,se trataba de una 
trampa. Sin tocar la puerta, regreso sobre sus pasos y salio de 
la casa. Gird a la derecha, atravesando el arco de piedra, sin 
perder de vista la pared exterior de la morada de Hayyat. Fren- 
te a la puerta del herrero hallo un ventanuco elevado de ma- 
dera que, por su ubicacion, debia dar a la sala interior antes 
mencionada. Utilizo la horquilla que llevaba para abrirlo. El ai- 
re penetro en la estancia, y apago la lampara de aceite. Desac- 
tivada la trampa, regreso a la casa e inspecciono la habitacion. 
Encontro la Have de David, un fuelle estropeado, un punzon y 
la lampara, que no dudo en guardarse en los cada vez mas 
abultados bolsillos. Puesto que el herrero vivia cerca, le hablo i 



*6 Sufi es un erudito arabe 
quenosayudara en multi- 
ples ocasiones. 

•7 En determinados mo- 
mentos del juego, debere- 
mos introducir una serie 
de numeros, que iremos 
descubriendo. 

■8 Para desplazarnos por 
los numerosos escenarios, 
disponemos de varios ma- 
pasaereos. 

*9 Jerusalen es una ciudad 
bulliciosa. Siempre puedes 
encontrar a gente con 
quien establecer una ani- 
mada conversacion. 

*10 La horquilla es uno de 
los objetos que mas veces 
utilizaremos a lo largo de 
laaventura. 
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•1 Los decorados de «Jeru* 
saldn» son realmente sun- 
tuosos. Lastima que el de- 
talle de las texturas del 
juego no sea todo lo pun- 
tilloso que debiera... 

*2 La herreria permanece 
vacia. El herrero no hara 
acto de presencia hasta 
que no realicemos ciertas 
acciones. 

*3 Para superar esta prue- 
ba, debemos lanzar las 
monedas de cobre encima 
de las de oro, e intentar 
quesalgandelcirculo. 

*4 Esta es, segun la tradi- 
tion, la losa donde Jesu- 
cristo fue ungido porsus 
fieles,tras la crucifixion. 

•5 El misterioso arabe nos 
entrega una fruta. Quiza 
contenga algo interesante 
y util para nuestra mision... 



Hallo al rabino en el Muro de las 
Lamentaciones y le dijo que el Talith 
habia sido fabricado en Burgos, en 
el ario 5252 de la era judia (1492 de 
la era cristiana) 
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del fuelled este le entre- 
go un hierro que intro- 
dujo en el mismo, para 
arreglarlo. 

Todavia quedaban dos 
Haves necesarias para abrir el haul de seda roja, asi que siguio 
inspeccionando el refugio del ladron. Detras de un cuadro de 
la Anunciacion encontro la Have de la Cruz. Estaba protegida 
por una membrana que ocultaba un liquido venenoso, asi que 
utilizo el fuelle para absorber el veneno,y el punzon para rom- 
per la membrana; la Have cristiana paso a su poder. La tercera 
y ultima, estaba en el cofre cercano a la cama... jen el interior 
de una vasija de cristal repleta de escorpiones! 

Neutralizarlos fue facil: uso dos veces el fuelle con el veneno 
en la vasija,y la rompio con el punzon. 

Ya tenia las tres Haves sagradas, asi que corrio a utilizarlas en 
el baul. En su interior encontro una cruz de oro, una alfombra 
de oracion musulmana, y un talith judio. Le fue mostrando, 
uno a uno, dichos objetos a Ozdemir, para intentar descubrir 
alguna nueva pista que los acercase, un poco mas, a lugar don- 
de la hija del gobernador permanecia secuestrada. Las deduc- 
ciones del arabe eran inquietantes: las trampas de Hayyat eran 
cada vez mas peligrosas,y la aparicion de reliquias tan valio- 
sas, inusuales en un hombre pobre, certificaban que tenia un 
complice, o que estaba siendo manipulado poralguien. 

Habia llegado el momento de requerir la ayuda de la amistad 
forjada en horas pasadas. 

EL MURO DE LAS LAMENTACIONES 

Adrian Blake decidio regresar a la sinagoga, y ensehar el Talith 
al rabino. No se encontraba alii, por lo que tuvo que mostrar la 
hermosa tela a Isaac, el joven que rezaba en la puerta de la si- 
nagoga. Este le indico que el talith llevaba bordado, en la es- 
critura numerica que tan bien dominaban los judiosja frase 
"Dios es unico" Hallo al rabino Kalonymus en el Muro de las 



Lamentaciones. Gracias a las 
inscripciones del Talith, des- 
cubrieron que habia sido fa- 
bricado en Burgos, en Espana, 
en el aho 5252 de la era judia. 
Puesto que Jesucristo nacio en el ano judio 3761 , y sus ahos 
tienen trece meses,el Talith fue fabricado en el aho 1492 de la 
era cristiana, el aho de la expulsion de los judios de Espana. 
NOTA: En mitad de la conversacion con el rabino, aparece una 
clave que exige introducir una cifra. Aqui es precisamente donde 
debe colocarse el ano 1492, arrastrando los numeros en el hue- 
co correspondiente. 

Hayyat, por tanto, era un judio espanol que habia tenido que 
huir del pais donde su familia habia vivido durante siglos. Pa- 
lamedes,el sacerdote del Santo Sepulcro,tras examinar la cruz 
de oro, explico a Adrian como, pese a su dura infancia, Hayyat 
no parecia mostrar resentimiento hacia la religion cristiana. 
En la escuela islamica, el explorador entrego la alfombra de 
oracion al iman, y asi supo que Hayyat habia estado en con- 
tact con diversas hermandades musulmanas descontentas 
con la politica del Imperio Otomano. 

El recorrido turistico por todos los rincones de Jerusalen con- 
duyo en la forja del herrero. Puesto que era vecino de Hayyat, 
sin duda debia conocerle bien. En efecto, este le conto que se 
trataba de un predicador que habia nacido en Espana, huido a 
Portugal tras la persecution de los Reyes Catolicos, esclavizado 
por musulmanes, y vendido a los cristianos. Por desgracia, la 
conversacion fue bruscamente interrumpida por los gritos de 
socorro que provenian de la casa de Hayyat: un hombre salio 
corriendo por la puerta, rodeado de llamas. Adrian cogio el pi- 
co que yacia a los pies del herrero, y se lo lanzo al intruso. Este 
cayo inconsciente en el suelo, dejando caer el manuscrito car- 
bonizado que habia robado. De vuelta a palacio, en los apo- 
sentos del Gobernador, se llego a la conclusion de que Hayyat 
no podia haber escapado de la celda, robado la daga, y se- 
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cuestrado a la princesa, sin ayuda de alguien que conociese 
bien el interior del palacio. Las sospechas de Adrian recaye- 
ron, inmediatamente, en el fiel consejero del Gobernador. 



LOSAPOSENTOS DE IBRAHIM 



El misterioso ladron del manuscrito tenia de plazo hasta el 
amanecer para decir quien lo habia contratado. Mientras todos 
descansaban de la dura jornada, Adrian Blake decidio em- 
prender una arriesgada investigacion nocturna. En primer lu- 
gar, encamino sus pasos hacia la biblioteca, y le pregunto a 
Sufi por Nakir y Mounkir, los angeles de la Muerte que se men- 
cionaban en el manuscrito. El erudito tambien le descubrio un 
hecho revelador: Ibrahim, el consejero, era impotente. Por eso 
el Gobernador no le habia dejado casarse con su hija. Era, sin 
duda, una razon de peso para secuestrarla. 

Cada vez mas preocupado por lo que iba descubriendo, decidio 
registrar los aposentos de Ibrahim. El pasillo exterior estaba 
vigilado por un soldado. Adrian le pregunto por las guardias. 
Despues, cuando el militar se dio la vuelta,se escondio detras 
de una de las plantas de los laterales del corredor, dispuesto a 
aprovechar la mas minima oportunidad para colarse en la ha- 
bitation del consejero. 

NOTA: A partir de este momento, se activa un minijuego. Adrian 
tiene que llegar hasta los aposentos, sin ser descubierto por el 
guardia. Es tan sencillo como esconderse detras de una planta, y 
avanzar hasta la siguiente, cuando el soldado esta de espaldas. 
Con un poco de paciencia y sigilo, Adrian consiguio adentrarse 
en la suntuosa camara privada de Ibrahim. 

Enseguida le llamo la atencion la caja de madera que perma- 
necia custodiada tras una reja, en la pared de la izquierda. Es- 
ta disponia de un candado con una combination de tres nu- 
meros. En la pared contigua habia una cimitarra, en cuya 
empunadura aparecia una fecha:era el aho 992. 

NOTA: Para descubrir el numero en cuestion de este enigma, es 
necesario arrastrar el porno de la espada con el raton. 










Hayyat les habi'a hecho llegar un 
mensaje en el que pedia que el 
Carnero, El Pez y el Leon se 
persona sen, junto con Adrian, en las 
Minas del Rey Salomon 



El explorador introdujo la fecha en el candado, y se hizo con 
la caja. Por desgracia, tambien dispoma de su propia cerradu- 
ra.Tras las mamparas cercanas, Adrian hallo la cama de 
Ibrahim. Como sospechaba, no estaba allf.AI menos,podria re- 
gistrar los aposentos sin sobresaltos. En apenas unos segundos 
encontro un jarro de agua, un brasero debajo de un caldero, un 
cuchillo en la ventana, una aguja, una espatula, y un poco de 
azucar.Con todos estos ingredientes se le ocurrio una desca- 
bellada idea:fabricaria caramelo que se solidificaria en la agu- 
ja, para dar lugar a una rudimentaria ganzua. Dicho y hecho: 
lleno el cazo que hacia las veces de brasero con las ascuas de la 
chimenea,y lo coloco bajo el caldero. Anadio el agua y el azu- 
car,y removio la mezda con la espatula. Introdujo la aguja en 
el caramelo, y la utilizo para abrir la caja de madera. En su in- 
terior hallo tres cartas que conteman todas las claves del enig- 
ma: Ibrahim habia estado acosando a la mujer del propio Go- 
bernador. Al ser rechazado por esta, la asesino, junto a sus 
hijos,y despues pidio en matrimonio a Hykmah. Ibrahim tam- 
bien era discipulo de Hayyat, pues juntos querian abolir las 
tres religiones para dar lugar a un nuevo credo, que uniria a 
toda la Humanidad. 

Con todas las pruebas en su poder, Adrian regreso a la sala de 
convenciones del Gobernador, esquivando de nuevo al guardia 
del pasillo, y le entrego la carta de Hayyat. 

Todos los hilos habian sido entretejidos, pero aun quedaba un 
ultimo cabo: no conocian el refugio de Hayyat, salvo que se 
trataba de un lugar santo en Jerusalem 
Sufi, el bibliotecario, era el unico que podia hallar la respuesta. 
Propuso a Adrian un ejercicio de meditation, que consistia en 
imaginar la construccion de la Catedral de la Roca, y la Mez- 
quita de El-Aqsa. El explorador fue colocando las piezas tal co- 
mo Sufi le iba diciendo, y asi pudo visitar, en suenos, estos dos 
sagradosmonumentos. 

NOTA: La construccion de la catedral y la mezquita es un simple 
juego educativo. Tenemos a nuestra disposicion varias piezas, y 



es necesario colocarlas en or- 
den para construir cada edifi- 
cio. Puesto que el bibliotecario 
siempre nos dice el tipo de pie- 
za que se requiere en cada mo- 
mento, no existe dificultad. Ademas, los fallos no cuentan; basta 
con probar todas las piezas que falten, hasta dar con la correcta. 

LAS MINAS DEL REY SALOMON 

Un nuevo encuentro con el Gobernador de Jerusalen despejo 
todas las incognitas. Hayyat les habia hecho llegar un mensa- 
je en el que pedia que el Carnero, El Pez y el Leon se persona- 
sen, junto con Adrian, en las Minas del Rey Salomon, en las 
afueras de la Ciudad Sagrada. Los tres simbolos animales ha- 
dan referenda, sin duda, al rabino, al iman y al sacerdote que 
Adrian Blake habia conocido a lo largo de su aventura en Jeru- 
salen. Los tres hombres santos accedieron a penetrar en la bo- 
ca del lobo. Desde la entrada de las minas, descendieron por 
un pasaje, hasta un escalon de madera donde reposaba un cu- 
bo repleto de una sustancia oscura, que Adrian no dudo en re- 
coger. En las escaleras tambien habia un pergamino que con- 
tenia tres pistas, una para cada religion. Adrian leyo la frase 
del Carnero al judio, la del pez al cristiano, y la del leon al mu- 
sulman, para descifrar el camino a seguir: deberia tomar el pa- 
saje de la derecha en la bifurcacion, y usar un escudo para ven- 
eer a las llamas. 

Por tanto, en lugar de subir las escaleras, siguieron descen- 
diendo. Pronto hallaron un muro de fuego que les cortaba el 
camino. Adrian recogio unas planchas de metal que habia jun- 
to al rabino, y las coloco alrededor del carro. De un fuerte em- 
pujon atravesaron el muro de llamas, para acceder al segundo 
nivel de las minas. 

Con paso cauteloso, el grupo siguio descendiendo por las os- 
curas galenas, hasta una nueva bifurcacion. Tomaron el pasa- 
dizo de la izquierda, y localizaron un agujero en el suelo que 



les impedia avanzar.Asu 
lado, habia una coleccion 
de baldosas con los tres 
animales sagrados, dibu- 
jados en distinto orden. 
Adrian empujo la que tenia, de arriba abajo, un carnero, un pez 
y un leon, y asi desplomo un alud de rocas que taparon el agu- 
jero. El ultimo obstaculo era una puerta enrejada. En el suelo 
reposaban mas baldosas con los simbolos sagrados pero, en 
esta ocasion, estaban acompahadas por unos palos de made- 
ra, tambien tallados con los iconos de los mencionados ani- 
males. El explorador eligio aquel que tenia dibujado el carne- 
ro, el pez y el leon, en ese orden, y lo introdujo en el cubo. A 
continuation, lo coloco en la baldosa con los animales en el 
orden anteriormente mencionado, para encontrar la Have. Al 
otro lado de a verja, el secuestrador esperaba a los invitados. 

LATRAICION 

Hayyat habia preparado el robo de la daga de Abraham y el 
secuestro de la princesa con la unica intention de llamar la 
atencion de las comunidades religiosas, y obligarles a trabajar 
juntos. No tenia intencion de hacer daho a la muchacha. Por 
desgracia, Ibrahin pensaba de forma diferente. Amenazo con 
cortar el cuello a la princesa, si no se atendian sus peticiones. 
No tuvo tiempo de formularlas: Hayyat se abalanzo sobre su 
discipulo, desarmandolo, aunque tuvo que pagar semejante 
atrevimiento con su vida. Al menos, la princesa Hykmah habia 
recobrado la libertad, que se torno en esperanza cuando 
Adrian Blake pudo observar su rostro.Se trataba de la reen- 
carnacion de su amada Sofia, traduction al griego antiguo del 
nombre Hykmah. Pero, aun no habia llegado el momento de 
reencontrarse.Todavia debia superar una prueba mas, en al- 
guna otra ciudad mitica, aun desconocida. Pero esa, como sue- 
le decirse, es otra historia... 

JAP. 
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*6 El Gobernador de Jeru- 
salen esta preocupado: su 
hija ha sido secuestrada, y 
la daga de Abraham ha de- 
saparecido. 

•7 Los representantes de 
las tres religiones de Jeru- 
salen han aceptado acudir 
a las Minas del Rey Salo- 
mon. El enfrentamiento 
con Hayyat es inevitable. 
*8 Algunos primeros pia- 
nos estan dotados de una 
apariencia bastante real. 
Por desgracia, no se aplica 
atodoslospersonajes. 

•9 Los hombres santos ya 
han dejado atras el muro 
de fuego. Aun queda lo 
mas dificil. 

*10 Bien esta lo que bien 
acaba: Hykmah ha sido li- 
berada de su secuestro. 
Aunque la traicion de 
Ibrahim ha sido un duro 
golpeparaelia. 
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atas A rriba 





Este 
accion 
pero 

problemas 
al cargar un ji 
Tambien tiene 

juego no espera que estem 
sitio y las cosas no funcionan como 
deberfan. En general, siguiendo la 
gui'a, no deberia haber problemas 
para terminarlo, a excepcion del 
monstruo final, que es realmente 
complicado de eliminar. 



UN SUPERHERQE 
DE LOS DE ANTES 



A ntes de empezar con la guia de las distintas misiones 
y capitulos que nos ofrece el juego, os proponemos 
una serie de consejos generales, que os serviran para 
todo el desarrollo de la aventura. 

El primero de todos tiene que ver con el marcador de peligro: 
debemos intentar que este siempre lo mas bajo posible y des- 
cansar en sitios en los que no nos puedan ver los guardias. 

El segundo consejo tiene que ver con las sombras. Aprender a 
moverse entre ellas es importante, porque cuando estemos en 

Micromania 



una sombra los guardias no podran vernos (esto se aprecia por 
el icono de Zorro que aparecera en la pantalia, arriba a la iz- 
quierda). Podemos reforzar considerablemente este efecto en 
el modo denominado"acechante" 

Si vemos que la camara se atasca demasiado (algo habitual so- 
bre todo en las ultimas fases y en los momentos en los que car- 
guemos una partida justo despues de que nos hayan matado), 
lo mejor es salir del juego al escritorio de Windows y volver a 
cargar para continuar justo donde lo habiamos dejado. 



Excepto en situaciones muy concretas (solo se nos ocurre ahora 
mismo gna en La Hacienda), se puede prescindir totalmente del 
uso de bombas y del uso de la pistola. Muy especialmente de la 
pistola; es tan dificil apuntar con ella que el sigilo o la carrera 
son estrategias que dan mejores resultados. 

Si nos acercamos por detras a un guardia podemos derribarlo 
facilmente y asi, con un poco de buen ojo, podremos evitar los 
tediosos combates de espada contra espada (al principio son 
bonitos, pero cuando llevas un monton acaban aburriendo). 




Tenemos el guardia dormido, el dinero en el altar, otro dormido al fondo y 
el despierto que viene hacia nosotros: la decision esta dara, ;no? 



CAPITUL0 1 



LAMISldN 

Objetivo: encontrar el dinero robado. 

El juego empieza en una pequena habitation, al salir el Zorro 
entra en una mas grande en la que hay un guardia dormido de- 
lante de una puerta y unas balas al lado de esta puerta. Procu- 
ramos no despertar al guardia, cogemos las balas y entramos 
por la puerta. En la nave principal hay tres guardias. Uno dormi- 
do en el altar, custodiando el dinero robado; otro dormido al 
fondo, custodiando la Have de la salida;el tercero esta despierto 
y se mueve por el pasillo central. Los dos dormidos llevan fusi- 
les, asi que sera mejor no despertarlos. Entramos con sigilo, co- 
gemos el dinero sin despertar al guardia y esperamos a que el 
guardia despierto no de la espalda. Le seguimos y nos mete- 
mos entre los bancos para llegar hasta la Have sin que nos vea. 
Cogemos la Have que esta en una repisa en la esquina izquierda 
y repetimos la operation de sigilo para salir por la puerta que 
quedara, ahora, a nuestra izquierda. 

•Scriptorium: La salida esta en la esquina opuesta a la entrada. 
En la pared opuesta a la salida (segun entramos a la izquierda 
siempre) hay unas balas en el suelo. Hay un guardia patrullando 
y otro dormido enfrente de la puerta de salida. Correr es la me- 
jor option para esta zona. 

•Claustro: La salida esta al final de la U que forma el daustro. 
Tambien podemos cruzar el patio corriendo. La unica preocupa- 
cion es que hay un soldado con un fusil. 

Sacristia: Justo a la izquierda de la entrada hay un pasquin del 
Zorro, en esos pasquines es donde podremos guardar el juego, 
asi que no estara de mas hacerlo. Entramos en el patio y segui- 
mos recto, ignorando al guardia dormido (un poco de sigilo 
puede ser recomendable), encontraremos una bomba sopori- 
fera. En la esquina opuesta a la entrada, o siguiendo pegados a 
la pared y girando a la izquierda, para seguir rectos, hay una 
puerta con un tablon al lado. En ese tablon esta la Have de la 
salida, la cogemos evitando entre la ropa tendida al guardia (o 
peleamos con el). La salida esta en el pasillo que sale de la pared 




Si necesitamos un descanso en el patio principal este es el mejor sitio; y de 
propina podemos grabar la partida y hablar con Juan Felipe. 




Vemos, a la izquierda, el pasillo de la salida y al fondo, en esta ocasion, a la En el jardin de la Mision tenemos que llegar hasta este punto, y despues 

derecha, la puerta con el tablon en el que esta la Nave. subir por la escalera ignorando el resto del mapa; al menos por ahora. 



Los com bates con espada pueden estar perdidos de antemano, depende 
I del numero de guardias que haya y del grado de peligro I 



opuesta al tablon. Hay un guardia con el que no tendremos mas 
remedio que pelar. Asi de dura es la vida de El Zorro. 

•Jardin: Cruzamos rectos hasta la puerta grande del otro lado 
del jardin. Al otro lado el mapa se complica, pero si segun sali- 
mos corremos hacia la derecha, metiendonos entre dos edifi- 
cios, llegaremos a una zona con un pasquin en el que guardar 
(es muy recomendable salva, siempre que tengamos esa opor- 
tunidad, la partida) y una escalera.Subimos por la escalera. 

ELCUARTEL 

Objetivo: espiar la conversation entre Fuertes y Agata. 

•Patio principal: Nada mas entrar nos giramos hacia la izquierda 
y subimos corriendo escaleras arriba. Nos encontraremos un 
guardia con espada, habra que acabar con el (antes otro guardia 
nos habra disparado, pero esta fuera de nuestro alcance). Se- 
guimos corriendo para acabar con el guardia de la puerta, que 
tambien tiene un fusil, y entramos por la puerta. 

•Terraza: Hay muchos guardias, pero por ahora podemos igno- 
rarlos. Justo a la izquierda hay un tejadito, subimos a el y segui- 
mos recto por el tejado hasta pasar por un arco de piedra. 

•El balcon: Saltamos la verja del balcon y escuchamos la con- 
versation. Guardamos la partida y volvemos al patio. 
Objetivo: encontrar el manifiesto con el retrato de 
Juan Felipe. 

•Terraza: Desandamos todo el camino por el tejado para volver 
al patio principal. 

•Patio Principal: Nada mas entrar encontramos al fusilero dor- 
mido, lo noqueamos desde atras y bajamos las escaleras co- 
rriendo, acabando con el guardia de la espada. Seguimos co- 
rriendo y nos ponemos a cubierto en el soportal en el que nos 
encontramos cuando entramos al patio desde la mision. A nues- 
tra izquierda, si no hemos cambiado la orientation, baja una es- 
calera. De nuevo a la carrera por ella y, sin parar de correr, nos di- 




A nuestra izquierda se abre el pasillo en L; lo que tenemos que hacer es 
entrar por la puerta que custodia el guardia durmiente. 



rigimos directamente hacia la izquierda ignorando a los guar- 
dias (y esquivandolos).Vamos hasta el final y nos escondemos 
detras de una pared de madera que se ve algo vieja. Tambien 
hay un pasquin en el que guardar. Esperamos a que pase la alar- 
ma y cogemos el manifiesto, que esta en el cadalso, en el centro 
del patio. Si tenemos cuidado y somos sigilosos no nos veran. 
Objetivo: hablar con Juan Felipe. 

Volvemos al sitio donde hemos descansado (como nadie entra 
alii podemos ir corriendo) y hablamos con Juan Felipe (aunque 
es ciertamente corta la conversacion). 

Objetivo: conseguir la Have de la celda de Juan Felipe. 
Guardamos y volvemos a la terraza, a estas alturas ya nos sabe- 
mos el procedimiento: corremos por las escaleras hasta el so- 
portal y desde ahf seguimos corriendo escaleras arriba. 

•Terraza: Esta vez tenemos que meternos en la zona caliente. 
Segun entramos miramos directamente al patio, dejando el 
tejadito a nuestra izquierda. Tenemos que meternos por una 
escalera que esta en la zona de sombras del soportal, a la de- 
recha, detras de un guardia dormido. Corriendo o con cuidado, 
nodeberia ser muy dificil. 

•Escaleras: En la estancia en la que acaban las escaleras hay un 
guardia dormido. Nos meternos por el corredor del fondo a la 
derecha, sin despertarle. El corredor esta patrullado por un 
guardia, esperamos a que se de la vuelta y corremos hacia la iz- 
quierda, nos meternos por la ventana del final. 

•Techo:Vamos hacia la derecha y entramos por la ultima venta- 
na (la unica lo suficientemente grande para ello) 

•Oficina: Hay varios guardias, pero podremos coger la Have de 
encima de la mesa sin problemas. Pero cuidado, segun la coge- 
mos se despiertan asi que tendremos que combatir o correr, en 
cualquier caso volvemos a salir por la ventana. 

•Techo:Volvemos exactamente por donde habiamos venido y 
nos meternos justo por la ventana que da a las escaleras. ► 




Antes del rescate necesitamos un disfraz para Juan Felipe, el uniforme del 
sargento Garcia nos viene al pelo 
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Nuestro primer paseo por ia terraza es bien sencillo, solo hay que subir al 
tejado de nuestra izquierda y seguir rectos. 




En esta vista panoramica se puee apreciar el cadalso en el centro y, mas a 
la izquierda, se distingue la valla que sehala la zona de descanso. 




Bajamos a la zona del cadalso por estas escaleras, la puerta grande que 
queda enfrente nos sera de mucha utilidad en el futuro. 



I Algunos de los problemas mas serios que nos dara el juego | 
seran fallos con las camaras; cerrar y volver a empezar es la mejor 
| formula para resolverlos I 




•Escaleras: De nuevo volvemos, en esta ocasion hacia la terraza. 
No debemos olvidar el guardia del pasillo. 

•Terraza: Debemos meternos por el pasillo que sale de la pared 
de la derecha (segun subimos). Hay unas escaleras que llevan al 
segundo piso de la terraza, a la derecha sale otro pasillo, nos 
abrimos paso por el, luchando y hasta la puerta del fondo. 
•Tercer piso: Seguimos recto, ignoramos la habitacion de la de- 
recha y entramos en la oficina. Activamos el giobo terraqueo y 
recogemos lo que hay en el compartimiento secreto que se abre 
(un reloj, un mapa secreto y la Have de la celda).Guardamos la 
partida y volvemos a la terraza y, de ahi,al patio principal. 
•Patio Principal: Noqueamos al fusilero de la puerta, 
combatimos con el espadachin de las escaleras y baja- 
mos al patio. Corremos hacia el sitio en el que se puede 
guardar (esquina izquierda segun salimos) y de ahi 
corremos hacia el pequeno patio de la esquina de- 
recha, entramos por la puerta. 

•Planta baja: Avanzamos hasta llegar a un pasi- 
llo con forma deTAcabamos con el guardia 
que nos encontraremos alii y seguimos hasta 
llegar frente a unas escaleras. A la derecha hay 
un guardia dormido y una estancia, nos me- 
temos en ella y seguimos por la siguiente 
puerta hasta llegar a un complejo de celdas. 
En la primera de la izquierda duerme el sar- 
gento Garcia, cogemos su uniforme y segui- 
mos adelante, llegando a otro complejo 
de celdas. Liberamos rapidamente a 
Juan Felipe, que esta en la primera celda y 
nos enfrentamos despues con Agata. Guar- 
damos en el pasquin que hay allt y salimos. 



T 




pero con cuidado porque los guardias se han despertado. 
Objetivo: escapar del cuartel. 

Salimos de la zona de las celdas y subimos por las escaleras que 
ignoramos antes. En el descansillo hay una puerta, entramos 
por ella y salimos a la zona de las celdas del patio principal. 
•Patio principal: Guardamos y corremos hacia la segunda puer- 
ta grande, la que esta casi en la esquina izquierda segun salimos 
de la zona de las celdas. 



CAPITULO 2 



Aparecemos en el jardin de la mision, pero han quitado la 
escalera. Un cura nos habla de un pasaje subterraneo. Corremos 
hasta el otro extremo del jardin y, a un lado de la nave que 
parece la iglesia, encontramos un pico. Volvemos corriendo a la 
zona donde esta el pasquin, si seguimos un poco mas hay unas 
balas. Picamos en la zona de enredaderas donde antes estaba 
la escalera, guardamos y entramos por el tunel. 

•El tunel: Pasamos por una coleccion de obstaculos similar a los 
del tutorial y acabamos con el guardia del final (tambien hay 
una bomba soporifera). Guardamos y seguimos por el corredor. 

CASA DE ORNEILLO 

Objetivo: encontrar la Have de la estancia en la que 
viveOrneillo. 

•Patio: La puerta esta cerrada asi que seguiremos por la ventana 
que hay a la izquierda. 

•Terraza: Hay muchos guardias, saltamos los tres tejados, espe- 
ramos a que la mayoria esten en el otro extremo, bajamos y co- 
rremos. Esquivamos a los que nos van saliendo y subimos direc- 




Hay un rastro de guardias noqueados en nuestro camino hasta la Have, la 
vuelta es justo por ahi; es mejor largarse antes de que se despierten. 



tamente por la escalinata. Nos enfrentamos con el fusilero y co- 
gemos la Have del tablon que esta al lado de la puerta. 

•Patio: Hacemos el camino de vuelta hasta el pasillo (si volve- 
mos por el tunel hay otra bomba soporifera). Guardamos. 
Entramos por la puerta del pasillo (la que antes estaba cerrada) 
y llegamos a un patio cuadrado con balconada. Corremos hacia 
la izquierda y nos meternos por una ventana abierta (hay dos 
guardias, uno con fusil). En la habitacion, cogemos la Have del 
arcon de Agata, volvemos al patio y corremos hacia la izquierda 
entrando por la primera puerta que encontremos. 

Objetivo: encontrar ei codigo azteca 
•Casa: Llegamos a un pasillo en U,con dos guardias dormidos y 
uno patrullando. Con mana podemos pasar sin problemas por 
delante de los dos dormidos, acabamos con el que patrulla y se- 
guimos hasta el final de la U, donde, a la izquierda, encontrare- 
mos una puerta. Entramos por ella. 

•Escuela de la mision: Llegamos a otro patio, enrejado, con una 
escalera que sube a la torre. Detras de la escalera hay una val- 
vula, la cogemos y subimos por la escalera. Hablamos con Or- 
neillo y cruzamos el puente (el guardia es cosa facil). 
Objetivo: encontrar la valvula que sirve para abrir el 
sistema azteca. 

Una vez al otro lado del puente, guardamos y bajamos por la 
escalera apoyada, a la izquierda segun salimos de la segunda 
estancia. Seguimos por la valla de la derecha y bajamos por la 
rampa hasta el sotano de la torre. Usamos la valvula en la ma- 
quinaria de bombeo, poniendonos un poco hacia la derecha. Su- 
bimos por la rampa de nuevo y corremos para combatir con el 
fusilero (si no lo hacemos, muy probablemente, nos disparara 
mientras subimos por la escalera). Esquivamos o acabamos con 
el segundo guardia y subimos hasta el puente. Entramos en la 
segunda torre, cogemos el codigo azteca y guardamos. Cruza- 
mos el puente y volvemos a hablar con Omeillo. 

Objetivo: encontrar el sello real. 

Bajamos por la escalera y deshacemos el camino hasta la casa 
de Omeillo. Pasamos de nuevo por el pasillo en U y, en lugar de 
salir por la puerta que da al patio cuadrado, entramos por la que 
queda, mirando hacia esa puerta, justo a la derecha. 




Ahi esta el pico que necesitamos para abrir de nuevo el pasadizo tapiado y 
llegar, por fin, hasta la casa de Orneillo. 






El Zorro se acerca al sotano de la torre del codigo, la escalera que se ve, ha 
sido la via de entrada y sera tambien la de salida 




La puerta que hay a la espalda del Zorro esconde la habitation en la que se 
encuentra la Have de la escuela. 




Esa cabeza translucida es el fantasma al que tenemos que seguir, con 
paciencia y buena letra. Pero que nadie corra: se parara a esperarnos. 



•Sala de Trofeos: Encontraremos a Carlota, movemos el cande- 
labra y se abre un pasaje secreto que esta detras de la libreria. 
Nada mas salir, a la izquierda, esta el arcon de Agata. Peleamos 
con ella, cogemos la bomba soporifera de la habitacion peque- 
hayguardamos. 

Objetivo: entregar el sello a Orneillo. 

Salimos por la puerta que esta en la habitacion pequena (don- 
de estaba la bomba) llegando a la habitacion cuya ventana da 
al patio cuadrado. Nos metemos por la ventana y repetimos 
hasta la torre esto es: primera puerta de la izquierda, pasillo en 
U, la puerta de la izquierda, seguir recto y subir por la escalera. 

CAPITULO 3 



LAMISION 

Estamos en la iglesia. Pasamos por la capilla y el scriptorium tal 
y como hicimos la principio. Pasamos el daustro y llegamos has- 
ta la sacristia. Guardamos y seguimos hasta el jardin. 
Objetivo: encontrar el pasadizo secreto. 

La primera vez pasamos poco menos que a la carrera por esta 
localization. A la izquierda, al lado del molino de agua, hay un 
enrejado. Nos metemos por el, luchamos con el guardia y, al final 
del pasillo, recogemos la vara de metal. Volvemos con ella hacia 
el molino y la usamos sobre la maquinaria que esta al lado del 
molino. Parece una vara de gran tamano girando dentro de un 
cilindro. El molino se para y la acequia se queda sin agua. 
Objetivo: ir a la escuela. 

Saltamos dentro y seguimos su curso. Cuando lleguemos a la 
puerta que usamos la otra vez tendremos que salir de ella, para 
volver a entrar inmediatamente. Cuando llegamos al final ve- 
mos un pasadizo que va hacia abajo. 

•Calle PrincipaLGuardamos en el pasquin,cruzamos el patio a la 
carrera y giramos por la calle que sale a la derecha. Entramos 
por la ultima puerta del soportal, a la izquierda, y cogemos la 
Have que esta allf. Deshacemos el camino y volvemos al punto 
de partida. La Have abre la puerta de la escuela, que es la que 
esta justo al lado del pasquin en el que guardamos. Entramos, 




Aqui tenemos una util bomba cegadora que conviene coger; estamos en el 
scriptorium y el Zorro apenas se distingue con tanta transparency. 



Siqu eremos atraer a los guardias hacia una zona, nada mejor queun 
[ buen silbido; no debemos menospreciar el valor del sigilo | 



subimos por la escalera, cogemos el esqueleto y guardamos de 
nuevo. Vemos que no podemos bajar por la escalera, asi que lo 
hacemos por la ventana. Cruzamos de nuevo el patio a la carre- 
ra y entramos en la casita que hay al otro lado, cogiendo dentro 
de ella la lampara. Salimos y,de nuevo a la carrera, hasta el pun- 
to de partida. 

Objetivo: eliminar a los guardias. 

Nos metemos en el abrevadero y seguimos el pasadizo que con- 
duce hasta el jardin. 

•Jardin: Segun salimos vemos que tres guardias custodian una 
puerta enrejada, son a los que hay que distraer.AI lado de los 
guardias, en el soportal, se pueden ver unos toneles apilados, al 
lado de ellos hay una escalera de mano. Debemos subir por ella 
para despistar a los guardias. Una vez espantados entramos por 
la reja,comprobando que la puerta no se puede abrir (es im- 
portante comprobarlo). Guardamos en el pasquin. 

Objetivo: abrir la puerta con la mano de San Francisco 
Con un poco de suerte recordaremos que en el Scriptorium ha- 
bia dos estatuas, una de ellas es San Francisco. Volvemos a la 
sacristia, pasando por el daustro, guardamos en el pasquin y 
entramos en el Scriptorium. Nos enfrentamos con los guardias y 
cogemos la mano de San Antonio (es la estatua que no tiene ni 
espada ni escudo).Tambien hay una bomba cegadora. Otra vez 
de vuelta por la sacristia, el daustro y el jardin hasta entrar por 
la puerta enrejada. Siempre guardando en cada pasquin que 
encontramos. Abrimos la puerta. 

LACAVERNA 

Objetivo: encontrar al fantasma. 

•El laberinto:Este objetivo esfacil porque la cara fantasmal apa- 
rece nada mas acercarnos al tunel, lo perseguimos tranquila- 
mente (nos espera) por la caverna hasta llegar al indio sentado. 
Hay balas,para reponer nuestra pistola, detras de una columna. 




Esta es la "mano" que va a abrir la puerta cerrada a la que tanto nos ha 
costado acceder en el jardin. 




(escogiendo el siguiente camino: de- 
recha, derecha y bajando por la rampa) y ha 
blamos con el. Una vez hecho esto subimos 
la rampa y cogemos el tunel de la iz- 
quierda, el que tiene al principio un 
pasquin para grabar la partida 
(que usaremos). Volviendo con el 
indio ya hemos visto que habi'a 
guardias en los tuneles, y en el nue- v 
vo tunel la cosa no cambia. Los esqui- 
vamos hasta llegar al siguiente sector 
•Puentes: Esta caverna esta llena de puen- 
tes y, a primera vista, se puede apreciar 
que lo que parece un laberinto no es tal: 
casi cualquier camino Neva a la salida. En 
realidad esto es falso, la mayoria llevan 
a la muerte porque muchos puentes se 
rompen. El camino seguro es ir siem 
pre bordeando la cueva, y siempre 
por la izquierda, hasta la salida. 



4^j| 



El esqueleto que buscamos y un cartel para guardar, decididamente las 
cosas van bien, pero todavia nos queda... 
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Objetivo: encontrar el amuleto bianco. 

Subimos por la rampa que hemos bajado para llegar al indio y 
cogemos la primera bifurcation a la izquierda. La siguiente tam- 
bien por la izquierda, tomando el tunel que desciende. 

•Cripta Subterranea: Aunque por la derecha se ven objetos, son 
prescindibles. Cogemos el camino de la izquierda, seguimos rec- 
tos atravesando unos cuantos obstaculos para que se note que 
sabemos manejar al Zorro y encontramos al Capitan Coroto, un 
hueso bastante mas dura de roer que Agata. Eso si, antes de en- 
trar no debemos olvidar grabar en el cartel del tunel. 
Objetivo: salir con vida de los pasadizos 
subterraneos. 



Volvemos a donde estaba el chaman 
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En la torre de la escuela encontramos a Orneillo y a Carlota, tendremos 
que ser habilidosos para sacarlos de aqui. 



El monstruo final es una autentica tortura, tener que encerrarlo cuatro 
I veces seguidas sin fallo solo esta al alcance de los mas habiles... I 



CAPITUL04 



CASA DE ORNEILLO 

Objetivo: encontrar a Orneillo y a Carlota. 

•Patio: Aparecemos en el patio en el que estaba la Have que 
abria la casa de Orneillo, asi que ya sabemos lo que tenemos 
que hacer.Con un poco de mana y rapidez escalamos a los teja- 
ditos y subimos por la escalera para llegar al pasillo que da a la 
puerta de la casa de Orneillo. Ya que estamos arriba no perde- 
mos nada si retrocedemos un poco para grabar en el pasquin 
que estaba antes de entrar a la casa. Volvemos y entramos para 
dar con el patio cuadrado, corremos por la izquierda, ignoramos 
la ventana de la habitacion y nos metemos por la puerta que 
da al pasillo en U, esquivamos o combatimos con los guardias y 
entramos por la puerta de la escuela. 

•Escuela: Subimos por las escaleras para encontrar a Orneillo y 
Carlota en la torre. 

Objetivo: romper los espejos. 

Rompemos la cara inca y empiezan a pasar muchas cosas, pero 
el resultado es que, invisibles, tenemos que atraer a Fuertes en- 
tre las dos caras incas (son los espejos) y romper las dos mien- 
tras esta en medio. Para atraerlo deberemos hacer ruido (el sil- 
bido es lo mas adecuado). El unico secreto es moverse rapido. 

CAPITULO 5 



HACIENDA DE LA VEGA 

Objetivo: entrar en la hacienda de De la Vega. 

Guardamos nada mas entrar y pasamos rapido por el arco para 
volvemos invisibles. Si nos encontramos con un problema de 
camaras nos acercamos a la cabana que esta enfrente del pas- 
quin y damos unas cuantas vueltas hasta que la camara recu- 



pere la normalidad (o salimos del juego y volvemos a entrar). 
Segun salimos vamos hacia la izquierda y cogemos las bombas 
soporiferas. Nos damos la vuelta y pasamos por el segundo arco. 
Subiendo una escalinata hay una puerta con un tablon al lado. 
En el tablon esta la Have que necesitamos.Tiramos la bomba a 
los dos guardias con espadas, cogemos la bomba y corremos 
hacia la derecha segun bajamos, la invisibilidad esta a punto de 
acabarse. Al correr procuramos cenirnos a la pared izquierda pa- 
ra que el fusilero malgaste un disparo. Combatimos en el puen- 
te con el espadachin y seguimos corriendo, hacia la derecha. Nos 
podemos tomar un descanso en una sombra, pero tampoco de- 
masiado. Seguimos hacia la derecha y vemos una puerta. Tira- 
mos la segunda bomba soporifera para librarnos de unos cuan- 
tos guardias y entramos. 

Objetivo: encontrar el pasadizo secreto. 

•Cuarto de estar: Grabamos en el pasquin y entramos andando 
en la habitacion de la derecha. Hay dos guardias dormidos, a los 
que no molestamos.Segun entramos, a la derecha, hay dos ma- 
pas en la pared. Los miramos atentamente en el modo pistola y 
los intentamos activar desde unas cuantas posiciones. Una vez 
hecho esto salimos. En el patio las cosas se han tranquilizado. El 
fusilero de la puerta esta dormido y no hay muchos guardias 
mas. Andamos hacia la derecha y nos metemos en la zona de 
plantas, es el pasadizo. Si al entrar por el no cambiamos de area 
volvemos a mirar los mapas y a intentar activarlos desde dife- 
rentes lugares (siempre desde la moqueta o mas cerca). 
•Pasadizo: Seguimos rectos y llegamos a una puerta, la abri- 
mos accionando el candelabro de la izquierda. La puerta da a 
una habitacion que no parece tener salida. Accionamos los 
cuatro candelabros (no importa demasiado el orden) y nos po- 
nemos encima de lo que parece un reclinatorio que hay en una 
esquina. La esquina gira llevandonos a una capilla. Avanzamos 
por el tunel sin problemas hasta llegar a las ruinas aztecas. 




Este es el puente por el que tenemos que ir, pero visto desde otro angulo, 
nosotros vendremos desde la derecha de la imagen. 



Cuando se pone de este humor es mejor prepararle una buena trampa en 
la capilla; desde luego no sera una pelea facil. 
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RUINAS AZTECAS 

Objetivo: encontrar la espada antigua. 

•Habitacion del chacal: La salida esta justo en un punto ciego 
de la camara, en la parte amplia de la caverna y en la pared 
opuesta a la estatua al lado de la que esta don Alejandro tendh 
do. Entramos porella. 

Objetivo: salvar a Don Alejandro. 

•Habitacion de los Fantasmas: Entramos en una habitacion os- 
cura en la que no parece haber nada, pero aparece un puente 
que une estancias en las que hay que luchar con fantasmas. 
•Habitacion del chacal: Usamos la espada en la estatua que esta 
al lado de don Alejandro y se abre la puerta por la que ha huido 
Fuertes. Lo perseguimos y llegamos a otra estancia. 

Objetivo: encontrar a Carlota. 

•Habitacion de los ancestros: Subimos por la piramide y guar- 
damos en el primer piso. En el segundo nos enfrentamos de 
nuevo con Coroto, no deberia costar demasiado. Perseguimos a 
Fuertes que, a estas alturas, tampoco es especialmente dificil 
como contrincante, lo ponemos en fuga y no le perseguimos. 
Nos damos la vuelta y, en la entrada guardamos en un pasquin. 
Ahora si, seguimos a Fuertes. 

•La boca del demonio: Acabamos con Fuertes y rescatamos a 
Carlota. Queda el demonio inca. 

Para acabar con el tenemos que entrar en la capilla iluminada y 
esperar encarados hacia la puerta, pero no demasiado lejos de 
ella. Esperamos a que el bicho empiece a soltar rayos rojos y a 
que se nos acerque; cuando nos empecemos a hacer visibles co- 
rremos como el diablo.Si lo hemos hecho bien el demonio que- 
dara encerrado durante poco tiempo en la capilla.Tiempo sufi- 
ciente para correr y romper uno de los espejos del altar. Segun 
salimos de la capilla, a la izquierda, hay una rueda. Esperamos a 
que suelte de nuevo rayos rojos y la activamos sin parar de ha- 
cerlo hasta que"sintamos"que la reja esta arriba. Ahora toca 
hacer lo mismo que antes pero mucho mas dificil, no podemos 
esperar al demonio. Repetimos la operacion hasta romper los 
cuatro espejos. Parece facil, pero hay que sudar sangre. 

7 . 5 . 




Antes de meternos en la pelea con el bicho final guardaremos la partida; 
no tenemos prisa y lo que queda es poco pero muy duro. 
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am'acos del alabozo 



nsoportables ensaciones 

De repente, no podia soportarlo: el picor de los ojos, incipiente hacia unos minutos, se habi'a apoderado de su 
cuerpo y su mente; el picor ya no estaba solo en los ojos: era la unica sensacion que podia percibir desde sus 
atrofiados sentidos. En un ultimo gesto de desesperacion, se llevo las manos a los ojos y se froto fuertemente... 




Cuando recupero la vision, no estaba ya frente a un ordenador, 
como habria jurado hacia breves instantes; era el humo de una 
chimenea el que causaba el malestar. A su alrededor, otros mu- 
chos tipos esperaban con impaciencia algo.Y ese algo no era otra 
cosa que el comienzo de la reunion de los maniacos del Calabozo. 
La extraha afeccion que acababa de sufrir no parecia exdusiva 
suya, a juzgar por lo encarnado de las orbitas oculares de otros 
asistentes. Pero, en todo caso, es comprensible. Las aventuras a 
que se enfrentan, como «Arcanum», exigen muchas horas frente 
al ordenador, horas que pasan imperceptiblemente, salvo para el 
cuerpo. Y es que hay tanto que ver y explorar en ese mundo, que a 
uno no le basta con dos ojos,sino que necesitaria los de Argos. 

En todo caso, y ante la duda,siguen en candelero excelentes jue- 
gos que suponen una indudable garantia de entretenimiento, co- 
mo «Summoner», o «Baldur's Gate ll» y su expansion, «Throne of 
Bhaal».Y si hay ganas de remontarse un poco mas en el tiempo, 
nos esperan «Wizards and Warriors», «Evil lslands» o «Might and 
Magic Vlll». Respecto al corto plazo, seria deseable que alguien 
publicara por aqui «Wizardry 8». 

En cuanto a novedades, poca cosa este mes.Se ha publicado un 
juego llamado «Gothic»,de Pyranha Bites, que se desarrolla en el 
interior de una prision sellada, de la que se supone que el prota- 
gonistahadeescapar. 

Pero este mes tambien hay que referirse mas que a una novedad, 
a una duda.^Es que no hay nadie haciendo un juego con El Senor 
de los Anillos? Bueno, pues tenemos que decir que si. Por un lado, 
Vivendi ha firmado un acuerdo con la empresa que gestiona los 
derechos de las obrasde Tolkien (llamada Tolkien Enterprises) pa- 
ra realizar videojuegos inspirados en el material de las novelas. 
Ademas, Electronic Arts ha llegado a un acuerdo similar, pero es- 



ta vez con New Line Cinema, para realizar una adaptacion del 
contenido de las tres peliculas.Veremos en que queda todo esto. 
Por ultimo, la habitual lista de proyectos: « Nightfall Dragons», 
«FatherDale: Guardians of Asgard»,«Deadlands»,«Freedom For- 
ce», «Horizons», «Neverwinter Nights», «Arx», «Throne of Dark- 
ness», «Dungeon Siege», «Morrowind», «Gorasul:The Legacy of 
theDragon»,«Grandiall». 

OTROS MANIACOS 

No es «Evil lslands» un juego que se prodigue mucho entre noso- 
tros, pese a que ofrece muchas horas de apasionante diversion y 
sorpresas.Quiza sea por su estructura de misiones,que le resta li- 



HACE DIEZANOS... 



Hablabamos largo y tendido sobre una serie de JDRs poco co- 
nocida en Espana... en ese momento: la serie «Ultima».Y so- 
bre todo nos referiamos a «Ultima V: Warriors of Destiny», tal 
vez el mejor capitulo de la serie en cuanto a historia, aunque 
obviamente un poco obsoleto en lo tecnologico (induso para 
lo que era la tecnologia ese ano). 

Dedicabamos un apartado especial al hermetico «Drakkhen», 
excelente juego de intrigas palaciegas con dragones, pero en 
el que resultaba bastante dificil orientarse, al menos, hasta 
la lectura de nuestro texto. 

Agotabamos las incognitas relacionadas con «Elvira», reve- 
lando los ultimos detalles de como matar a Emelda; la aten- 
cion se desviaba a «Dark Heart of Uukrul». 



►►►►►►►►►►► 




CalabozoLISTA 

Pocas novedades en las puntuaciones recogidas en enero 
respecto a las del mes que cerraba el 2001 . Eso si, se ha mo- 
vido el ranking. Al caer «Planescape: Torment» de la isla, 
todos los que estaban detras de el han subido un puesto, 
aunque, manteniendo el orden de preferencia. 

En todo caso, eso lleva «Arcanum» al segundo puesto, aun- 
que a bastante distancia en puntos de «Baldur's Gate ll» 
como para que haya puesto en serio peligro su reinado. Pa- 
rece, eso si, que los contendientes del duelo ya estan en sus 
posiciones para mostrarnos un entretenido enfrentamien 
to los proximos meses. 

Junto con «Arcanum», escalan un puesto «Baldur's Gate» y 
«Summoner». Y «Planescape: Torment» es sustituido en la 
lista por «lcewind Dale», con lo que todo en casa... daro, 
queen lade Black Isle. 

El que no sube mas, porque no puede hacerlo, es «Baldur's 
Gate ll», que otra vez se encarama con justicia al deseado 
trono de nuestra lista, en la que lleva ya varios meses con- 
secutivos, y de la que cada vez se antoja mas dificil despla- 
zarle. Veremos si «Arcanum» o algun otro de los recien lle- 
gados es capaz de hacerlo. 




PARCIAL 



1.- 


Baldur'sGate II 


2.- 


Arcanum 


3.- 


Baldur'sGate 


4.- 


Summoner 


5.- 


Icewind Dale 
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bertad al aventurero conventional; o quiza sea porque aqui en Es- 
pana tenemos unas cuantas islas de mas apetecible visita. No lo 
se. En todo caso ; a el se refiere un mam'aco, quiza despistado. Se 
tratade Jose Alejandro Lopez, de Sevilla, quientras alabarlo, pre- 
cede sin mucha dilation al obstaculo objeto de sus desdichas. 

En efecto, tras haber cumplido bastantes misiones, resulta queel 
mercader del poblado de la primera isla, Gipath, que responde al 
nombra de Babur, se ha visto perjudicado por nuestro exito.A cau- 
sa de una de nuestras tareas, la ruta comercial a las Montanas Re- 
motas se ha interrumpido. Si queremos seguir contando con su 
ayuda, deberemos buscar una alternativa, lo que exige desalojar a 
los ciclopes de la zona noroeste del area. 

Jose Alejandro ha localizado la piara que deberia aniquilar para 
hacer que los ciclopes se marcharan, pero se confiesa incapaz de 
acabar con los siete cerditos, dada la vigilancia a que estan some- 
tidos, por un poderoso ciclope. En esta tesitura, no es extrano que 
solicite nuestro consejo. Pues bien, compahero, la situation es al- 
go delicada: un combate cuerpo a cuerpo con el ciclope es una 
garantia de autodestruccion. Por suerte, el ciclopeo pastor va y 



viene constantemente, por lo que hay que aprovechar esos mo- 
mentos en que se da la vuelta.Continuara haciendo esto si no no- 
ta la presencia de nadie en las proximidades. 

Lo mejor es que situes al grupo en lo alto de la colina que co- 
rona el valle donde pululan los cerdos. Armalos con arcos. Y 
ahora, segun se de la vuelta, hay que disparar a los cerdos has- 
ta matarlos; en cuanto se escuchen sus pasos, todo el grupo 
debe echarse al suelo para no ser detectado. Esta secuencia, 
de mas facil description que ejecucion, conviene repetirla has- 
ta haber acabado al menos con seis de los animales: ten en 
cuenta que hay veces que no se les puede ver desde arriba, por 
lo que habra que tener paciencia. Si eventualmente hay que 
entrar al valle para eliminar al ultimo de los animales, no con- 
viene correr detras de el, sino acribillarle con flechas. Los pun- 
tos de Jose Alejandro se reparten entre «Baldur's Gate ll» (3), 
«Evil lslands» (2) y «Arcanum» (1 ). 

David Garcia, de Manresa (Barcelona), saca a eolation «Arca- 
num» para una pregunta muy concreta. Esta tratando de visi- 
tar el afamado club Wellington, en la populosa capital Tarant, 



pero la exdusividad del mismo le hace dificil conseguir el pri- 
vilege de ser admitido. Quiere saber como entrar. Pues bien, 
David, el dueho del local es un tal Wendell Wellington, tal y co- 
mo te informa el vigilante. Quiza una visita a este tipo sea lo 
mas adecuado para tus fines. El problema es que el vigilante, 
se supone que acostumbrado a los moscones, no parece por la 
labor de revelarte la direction del caballero, por lo que tendras 
que buscar otro medio para averiguarla.Te puedo anticipar 
que habita en el 42 de Vermillion St, pero en todo caso necesi- 
taras que alguien en el juego te lo diga para que se abra la 
puerta de su casa. El senor Wellington te dara un pase para su 
club a cambio de cierta cantidad de dinero y de algunos favo- 
res de otra indole. Bueno, para que veas que no soy tan malo, 
te recordare que en el ayuntamiento tienen un prodigioso re- 
gistro que almacena datos de todos los habitantes de «Arca- 
num»:con paciencia y con la ayuda de la adecuada funcionaria 
conseguiras que te revele el dato que necesitas. 

Y esto es todo por hoy. El proximo mes, mas. 

Ferhergon 




De como enfrentarse a un golem de Hierro 



Al parecer, hubo en Praga un judio que fue ca- 
paz de dar vida a un amasijo de materiaies in- 
formes a efectos de obtener un valioso aliado 
contra los enemigos de dicho pueblo, a los que 
parece traditional perseguir. La historia no ter- 
mino especialmente bien, dado que la criatura 
se escapo del control de sus creadores y hubo de 
ser destruida rapidamente. 

Dicha creation se llamo Golem. Y lo cierto es que 
este mito no es algo que nos resulte indiferente, 
pues desde que a algun disenador ingenioso se 
le ocurrio meter un golem en algun JDR, vienen 
dificultando extremadamente el trabajo de los 
aventureros, ya que son enemigos ciertamente 
temibles. Ademas, han ganado en variedad, y 
podremos encontrar golems de todos los mate- 
riaies imaginables: tierra, fuego, barro, dia- 
mante, titanio... cualquier cosa menos hielo. 
Todo esto viene a cuento porque en «Arcanum» 



nos tropezaremos con seres de esta clase, y son 
tal vez de los mas dificiles que habremos de ven- 
eer. Ademas, aparecen relativamente pronto, 
con lo que normalmente los heroes no tienen la 
experiencia suficiente como para destruirlos de 
una forma mas o menos conventional. En con- 
creto, a poco de entrar en la mina de la Montana 
Negra, antigua sede del clan homonimo y unica 
pista para dar con el paradero del mismo, segun 
nos sugiere Gilbert Bates, nuestros pasos se to- 
paran con un Golem de Hierro, que no sera el 
unico en tratar de saludarnos en estas cuevas. 
En esta tesitura, no parece inapropiado aconse- 
jar una cierta estrategia de combate que haga 
abordable el enfrentamiento. Lo primero es, 
una vez mas, desechar el combate cuerpo a cuer- 
po: la piel de estos seres es muy dura, y aunque 
algunos golpes consiguen danarles, lo hacen con 
menoscabo de las armas utilizadas, por lo que 



es facil que te quedes sin ellas en unos cuantos 
lances. Por otro lado, el golem sacude muy fuer- 
te, por lo que incluso antes de haber perdido las 
armas, seguramente hayamos muerto. 

Su punto debit es la velocidad: es lento de movi- 
mientos. Asi que lo mejor es atacarle desde lejos 
con un buen hechizo, como Harm. Por otro lado, 
nuestros entusiastas companeros no dudaran en 
acometerle en corto si le ven, con el perjuicio 
anteriormente descrito. Por tanto, conviene que 
te separes de ellos momentaneamente. 

En suma, la estrategia que recomiendo es la si- 
guiente: deja a tus companeros de grupo en una 
zona tan alejada como puedas de aquella en 
que esta el golem. A continuation, vete solo a 
por el; pasa a modo de turnos; lanzale tantos 
hechizos como tus puntos de movimiento te 
permitan, y desde tan lejos como puedas. A con- 
tinuation el se movera, acercandose mucho, pe- 



ro posiblemente sin llegar a golpear. Lanzale 
otro hechizo, y sal de modo de turnos, corriendo 
a toda velocidad para separarte de el. Cuando 
juzgues que estas otra vez a distancia pruden- 
te, vuelva a pasar a turnos. Si has calculado 
bien, no sera capaz de llegar a ti, y le podras lan- 
zar otro hechizo impunemente. Y sera otra vez 
turno de repetir la secuencia descrita, hasta 
acabar con el. 

Si alguna vez calculas mal, le dara tiempo a sa- 
cudirte, con lo que te veras en un buen brete 
porque los golems acostumbran a pegar duro. Si 
no eres capaz de mantener la cabeza fria, lo me- 
jor sera que vuelvas en seguida con tus compa- 
neros, que en cuanto te vean, lanzaran hechizos 
de curacion (si tienen, claro) reponiendote. Pero 
si el golem se acerca demasiado, atacaran por su 
cuenta y no podras impedirlo de ninguna forma. 
En fin, mucha suerte en el combate. 
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De ia duda y de los miedos adolescen- 
tes se aprovecha "Ultima Sospecha" para (re- 
ar un dima de thriller psicologico que pretende llevar al espectador 
de susto en susto hasta la traca final. Es la historia de dos hermanos 
ricos cuyos padres fallecen en accidente, y para que superen la des- 
gracia,sus"fantasticos" tutores les miman y les conceden todos sus 
caprichos. Aunque, *que ocurriria si los tutores no fueran en reali- 
dad tan fantasticos? *Los temores son fruto de una insegura men- 
talidad adolescente o acaso hay algo mas? Dirigida por Daniel Sack- 
heim (hasta esta pelicula, realizador de television), "Ultima 
Sospecha" esta protagonizada por Leelee Sobieski (una de las jo- 
venes bellezas de"Eyes Wide Shut"), Diane Lane (una actriz vete- 
rana), Stellan Skarsgard (un sueco que "ha hecho las Americas" ), y 
Trevor Morgan (un niho que ya ha partidpado en titulos como"Par- 
que Jurasico 3""EI Patriota"). 



peques 



TIERRA SANTA 



Tierra Santa ha conse- 
M I f a I (] j (I p* ' guido convertirse en 
una referencia del he- 
avy espanoldelos ulti- 

I n 11 in c Vk | I mosahos.Ylosecosde 

su nombre no se que- 
dan en la geografia iberica, la banda acaba de regresar de una 
gira por Europa y una de sus candones ha sido induida en un 
disco de homenaje a Iron Maiden, realizado en Alemania, que 
se publica estos dias. 

Originarios de un lugar alejado de los circuitos musicales, La Rio- 
ja, los tres discos del grupo ("Medieval" "Legendario" y "Tierras 
de leyenda") han sabido conectar con un publico joven al que le 
atraen las historias teluricas, las de magos y Caballeros andan- 
tes, de piratas y dragones, los mitos de epocas historicas pasa- 
das. Y como fondo envolvente, el rock duro mas dasico y poten- 
te, el que algunos enterraron decadas ha, y que hoy recupera a 
sus viejas glorias ante el empuje de las nuevas generaciones. 
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f^udiovision 



Por Santiago Erice 



MONSTRUOS SA. 
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El mundo de los monstruos ya no es lo que era. 
Ahora los asustadores son los nihos pequehos 
y quienes han asustado toda la vida se han 
transformado en miedicas que solo provocan 
la risa y la hilaridad en el espectador. De eso, 
mas o menos, va "Monstruos S.A." la nueva 
pelicula de animation de Pixar (los crea- 
dores de’ Toy Story" como dice la publi- 
cidad). Las tecnicas de creation de 
imagenes con ordenador siguen 

« inzando que es una barbaridad y 
Monstruos S.A." es una prueba 
nas de ello. Si ademas unimos un 
guion inteligente (mucho mas 
que la media en el genero de lo 
que siempre se ha llamado "di- 
bujos animados"), un puhado de 
f gags divertidos, y una habil y costo- 
sa campaha de publicidad, entendere- 
mos perfectamente las causes por las que esta 
pelicula sera, probablemente, el "boom" de la 
temporada cinematografica. 



A golpe de hip hop, casqueria y fuerzas sobrenatu- 
rales se desatara la venganza de Jimmy Bones, un 
pandillero asesinado y traicionado por sus amigos, 
cuyo espiritu no descansa en paz en un viejo case- 
ron de un barrio de Chicago asolado por el crimen, 
la corrupcion y las drogas. Que el espectador se pre- 
pare para emociones fuertes si va al cine a ver "Bo- 
nes" y, sobre todo, que no se olvide el marcapasos 
en casa. Con el rapero Snoop Dog al frente del re- 
parto, "Bones" ha sido dirigido por Ernest Dicker- 
son, un tipo que se inicio en el cine a la sombra de 
Spike Lee y que ha terminado haciendo de todo, 
desde publicidades de zapatillas protagonizadas 
por Shaquille 0 Neal, hasta series de television. 
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BLACK HAWK DERRIBADO 




SEGURIDAD SOCIAL 



El album degrandesexitosde Seguridad Social 
que acaba de aparecer en el mercado es algo 
masqueunrecopilatorioalusointegradopor 

canciones que fueron niimero uno. Ademas iJB 

(yasesabe, hay que luchar contra la pirateria i 

ofreciendo al comprador algo mas delo que W , 

puede encontrar en las baratas falsificaciones 

callejeras), induye un DVD con los videos del gru- ^ 

po (lo que no esta nada mal, ya que el grupo valen- 4 

ciano siempre ha cuidado mucho la imagen). Ahora esta de 

moda la etiqueta de rock latino, pero no era asi cuando Seguridad Social empezo a reivindi- 
carla hace ya un par de decadas. Mezda y fusion se juntaron para crear algunas canciones que 
hoy ya son parte de la historia de la musica popular espariola, y en este trabajo discografico se 
ofrece la posibilidad de recordarlas. 




Jaime Urrutia, el que fuera cantante de Gabinete Caligari, vuelve ai mundo discografico; en esta ocasion con un proyecto en so- 
litario formado por diez canciones y titulado "Patente de corso"Tres a nos (mas o menos) le ha costado al artista regresar al es- 
cenario, a la farandula y al espectaculo del pop, o al menos ese es el tiempo que ha transcurrido desde que se publicara el ulti- 
mo album del trio madrileho que fue capaz de mezdar Soria y el cha, cha, cha. 

Los tiempos han pasado, tambien han cambiado, y Jaime Urrutia ya no es el joven que crecia al calor de los bares, los toros y la 
"movida madrileha" Ya es un tipo maduro, aunque no ha perdido la capacidad para componer canciones pop de acceso directo 
y pegadizo. En la radio formula ya se oye"Que barbaridad".. 



LA LENGUA 
SUELTA 




del comediante 



La LenguaSuelta sondos 
andaluces afincados en 
Madrid (Javier del Rosal 
y Fidel Moreno) que ya pueden contar a sus familiares y amigos 
que han grabado un disco de peculiar titulo/'Coplas del come- 
diante en jefe'; y peculiares canciones que hablan de la vida des- 
de el lado tragicomico de la ironia. Influencias musicales las hay 
en La Lengua Suelta, aunque tan variadas (desde el flamenco a la 
nueva ola, desde la cancion del verano al rock) que resultan difi- 
cilmente clasificabies. Quiza lo que mas sorprenda, sin embargo, 
sea la guasa de las letras, aunque que nadie se confunda, no es- 
tamos ante la version pop de Chiquito de la Calzada; el duo, se- 
guramente, se siente mas comodo en el club de la comedia. 
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59,95 
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EASY GO ELEGANCE 



THRUSTMASTER 
FIRESTORM DIGITAL 2 



pedidos por telefono 



Webcam o Camara compocta 
digital con flash y 16 Mb 
de memoria interna. 

HERCULES 4500 64 MB 



INTERACT PC HORNET 
GAME PAD 



LOGIC 3 PC 
INTRUDER PAD USB 



TOP GUN FOX 2 



Webcam y camaro digital en 
un diseno compacto y elegante. 



ATI RADEON 7500 RV200 



MICROSOFT SIDEWINDER 
PRECISION 2 USB 



VOLANTE LOGIC 3 
TOP DRIVE GT + 



La nueva Easy GO ahora 
con nuevas funcionesy 
adaptador para el coche. 



CREATIVE PERSONAL CINEMA 



SPYPEN ACTOR 






r * 1! % v v ’ \ v vV. 

A VV( ' ■ ' ' ' 1. * 



Windows Millenium: 1 20 € 
Windows XP:135€ 



Placa Base Intel Pentium 4 
SVGA Geforce2 64 Mb. 

Memoria 128 Mb. 
Disco duro 40 Gb. IDE 
Sonido AC97 



CD-ROM LG 52x 
Modem 56 Kb. V. 90 (PCI) 
Altavoces / Microfono 
Teclado y Raton 






Monitor Daewoo! 7 " 



Intel Pentium 4 



1,6 GHz. 



BEST BUY 

EASYSNAP ELEGANCE 



CREATIVE PCCAM 600 



A CORUNA 

A Coruna Cl Donantes de Sangre, 1 r981 143 111 
. Santiago de C. Cl Rodriguez Carracido, 13 (981 599 288 

ALAVA 

Vitoria-Gastciz Cl Adriano VI, 4 (945 134 149 

ALICANTE 

Alicante 

• C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via s/n £965 246 951 

• Cl Padre Mariana, 24 (965 143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fuster-Jupiter (966 813 100 
Elche U Cristobal Sanz, 29 <*965 467 959 

ALMERIA 

Almeria Av. de La Estacion, 14 (950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 £971 405 573 ] 

Ibiza 0 Via Punica, 5 £971 399 101 

BARCELONA < 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal. 280 £934 860 064 j 

• C.C. La Maquinisla. Cl Ciutat Asuncio, s/n £933 608 1 74 J 

•C/Pau Claris, 97 £934 126 310 

•a Sants. 17 £932 966 923 

• Cl C.C. Diagonal Mar. Local 3660-3670. £933 560 880 
Badalona 

• Cl Soledad. 12 £934 644 697 

• C.C. Montigala, Cl Otof Palme, s/n £934 656 876 

Barbera del Valles C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 £937 192 097 
Manresa Cl Alcalde Armengou, 18 £938 730 838 

Mataro 

• Cl San Cristofor, 13 £937 960 716 

• C.C. Mataro Park. Cl Estrasburg, 5 <-937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y Leon £947 222 717 

CACERES 

Caceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 ( 927 626 365 

CADIZ 

Jerez Cl Manmanta. 10 £956 337 962 

CASTELLON 

Castellon Av. Rey Don Jaime. 43 £964 340 053 

CORDOBA 

Cordoba Cl Zoco Cordoba. Av. J. M. Martorell, s/n £957 468 076 

GIRONA 

Girona Cl Emili Grahit, 65 ( 972 224 729 
Figueres Cl Moreria, 10 £972 675 256 

GRANADA 

Granada Cl Recogidas, 39 £958 266 954 
Motril Cl Nueva, 44. Edif. Radiovision (958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastian Av. Isabel II, 23 £943 445 660 
Inin Cl Luis Mariano, 7 £943 635 293 

HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 £959 253 630 

JAEN 

Jaen Pasaje Maza, 7 £953 258 210 

LA RIOJA 

Logrono Av. Doctor Mugica, 6 £941 207 833 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, Local 1.5.2 £928 418 218 

• P de Chil, 309 (928 265 040 

Arrecife Cl Coronel I. Vails de la Torre, 3 ( 928 817 701 
Vecindario C.C. Atlantico, Local 29, Planta Alta (928 792 850 

LEON 

Leon Av. Republica Argentina, 25 £987 219 084 
Ponferrada C I Dr. Flemming, 13 £987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• Cl Preciados, 34 £917 011 480 

• P° Santa Maria de la Cabeza, 1 (915 278 225 

• C.C. La Vaguada. Local T-038 (913 782 222 

• C.C. Las Rosas, Local A-13. Av. Guadalajara, s/n £917 758 882 
Alcala de Henares Cl Mayor, 58 (918 802 692 
Atcobendas Cl Ramon Fernandez Guisasola, 26 £916 520 387 
Getafe Cl Madrid. 27 Posterior £916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 £'916 374 703 
Mostoles Av. de Portugal, 8 £916 171 115 
Pozuelo Ctra. Hiimera, 87 Portal 11, Local 5 £917 990 165 
Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 (916 562 411 
Villalba C.C. Planetocio. Av. Juan Carlos 1, 46. £918 492 379 
MALAGA 

Malaga C/ Almansa, 14 £952 615 292 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rein, 4 £952 463 800 

MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n £968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asarta, 7 £ 948 271 806 

PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Vialia, Local 6. Cl Calvo Sotelo, s/n. £986 853 624 
Vigo Cl Elduayen, 8 (986 432 682 

SAUMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 ((923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife Cl Ramon y Cajal, 62 £922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia, s/n £954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legion, s/n £954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 £977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - Cl Viena. 2 £925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• Cl Pintor Benedito. 5 £963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - Cl El Saler, 16 £963 339 619 
Torrent Cl Vicente Blasco Ibanez. 4 bajo Izda (961 566 665 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P ? Zorrilla, 54-56 £983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 £944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• C J Antonio Sangenis, 6 £976 536 156 
•C/ Cadiz, 14 7976218271 



Camara digital, video, ara 
de audio, webcam todo en uno 
y a un precio increible. 

HERCULES 4000XT 32 MB 



GRAVIS 

X-TERMINATOR 



THRUSTMASTER FERRARI 
360 MODENA PRO 



■.M.I1.141.1.III.IIJJ.I41 www.centromail.es 



Expertos en informatica 



Promociones validas hasta fin de existencias y no acumulables a otras ofertas o descuentos. Precios validos salvo error tipografico y vigentes del 1 al 31 de marzo de 2002. 
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Sector C ritico 



LA PUBLI DEL MES 




Parece que, despues de todo, los juegos de consola si que resultan 
perjudiciales para el cerebro humano, o, al menos, para el cerebro de 
este humano en concreto que ha debido pasar demasiadas boras ju- 
gando a «Devil May Cry». Claro, que por la cara de "panfilo" que se le 
ha quedado no parece que le importe demasiado que se le vayan a 
poner los sesos "a punto de nieve" Cuanto mas felices no deben ser 
los usuarios de PC que son invitados a jugar a «Return to Castle Wol- 
fenstein» por la simpatica senorita de la ametralladora. Induso el 
insignificante hecho de que esta tenga una aficion, digamoslo sua- 
vemente, un tanto excesiva por el cuero negro, sera para muchos un 
aliciente antes que un problema, ^verdad? 



LA INDUSTRIA VA BIEN 



{Que.. . sentidotiene 
que nVidia haya 
desarrolladoel nuevochip 
GeForce 4 cuando las 
tarjetas GeForce 3 apenas 
se han vendido y, de hecho, 
todavia cuestan un 
fortunon? 



{Quien... noespera con 
ansiedad saber que 
fantastico juego puede 
surgirdela colaboracion 
entre Planet Moon, 
desarrolladoresde 
«Giants»,y Lucas Arts? 



El Grupo NPD, una de las principals fuentes de informacion economica en Internet, ha revelado en un reciente informe que las ventas totales en 
Estados Unidos de la industria del videojuego durante el aho 2001 , induyendo software, hardware y accesorios, han ascendido un espectacular 
43 por ciento con respecto a las del ano anterior para totalizar nada menos que 9 400 millones de dolares (cerca de 1 0 700 millones de euros). Es- 
tos numeros, que por si solos ya resultan impresionantes, adquieren aun mas importancia a la luz de la gran recesion economica que ha venido 
afectando tanto a Norteamerica como al resto del mundo durante el ano pasado. Segun este mismo informe, gran parte de la responsabilidad 
de este incremento sin precedentes recae sobre las nuevas consolas aparecidas el aho pasado asi como sobre la avalancha de nuevos titulos que 
estas han arrastrado. Aunque sabemos que los mercados europeo y americano son suficientemente diferentes como para que cualquier com- 
paracion entre ellos sea, cuando menos arriesgada, nos gustaria pensar que, puesto que es este aho cuando nos toca a nosotros recibir a las nue- 
vas consolas de Nintendo y Microsoft, entra dentro de lo posible que nuestra industria experimente un boom semejante. 



{Cuantas... unidades 
masse van a vender de la 
exitosa portatil de 
Nintendo, Game Boy 
Advance, trassu reciente 
rebaja de precio? 



LAMENTABLE 




• ' r 



Este mes nos ha sorprendido la actitud de Lucas Arts que, tras anun- 
ciar a bombo y platillo, su pretension de desarrollar un nuevo juego 
basado en el personaje de Indiana Jones, en colaboracion con The 
Collective (responsables de «Star Trek: Deep Space Nine: The Fa- 
llen»), ha cerrado por completo el grifo de la informacion y no ha 
proporcionado ni un dato mas sobre este proyecto. Francamen- 
te, no parece de recibo jugar de esa manera con los aficio- 



I F nadosni siquiera aunque tal actitud respon- 
da a la tipica estrategia de marketing consisten- 
te en ir acrecentando poco a poco el interes del publico 
mediante un filtrado selectivo de la informacion. 

Quiza Lucas Arts haria bien en aplicarse la vieja maxima se* 
gun la cual cuando no se tiene nada que decir, es mucho mejor 
nodecirnada. 



{Por que... hemosde 
seguirsoportando 
continuos retrasos sobre las 
fechasanunciadas para la 
aparicion de los juegos, el 
ultimo el del esperado 
«Soldier of Fortune ll»? 



hay de cierto en 
los rumores deque Sierra 
prepara una nueva entrega 
dela serie clasica 
de videoaventuras 
«Space Quest»? 
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TERMINO EL CULEBM 



Tras varios meses de incertidumbre 
que han tenido en vilo a los aficio- 
nados a los juegos de rol de todo el 
mundo, por fin se ha llegado a un 
acuerdo sobre la distribution del 
esperadisimo titulo de rol: «Never- 
winter Nights». Al parecer las pre- 
suntas "diferencias irreconcilia- 
bles" entre Bioware, los 
desarrolladores del juego, e Inter- 
play, compania que poseia los dere- 
chos para su distribucion, no lo 
eran tanto, y despues de unos cuan- 
tos"tira y afloja" han podido alcan- 
zar un compromiso favorable para 
los intereses de ambas compamas. 
Segun este acuerdo el juego sera 
distribuido en todo el mundo por 
Infogrames, pero respetando cier- 
tas condiciones previas estableci- 
dascon Interplay. 

Evidentemente no podemos por 
menos que estar encantados de 
que este conflicto se haya solucionado, esperamos que definitivamente, con un acuerdo amis- 
toso entre ambas partes, pero al mismo tiempo no podemos evitar preguntarnos si no hu- 
biera sido posible alcanzar ese entendimiento mucho antes y, sobre todo, en privado, evitan- 
do asi provocar la inquietud de decenas de miles de aficionados. 

Por supuesto, daro esta, no ha tenido nada que ver en todo esto el hecho de que estas pe- 
quenas broncas proporcionan un monton de publicidad..., por supuesto que no. 



I TtohUl ZOC6: 




En un arriesgado golpe de mano hemos con- 
seguido la primera imagen en exdusiva de 
«Turin 2006», el simulador de las proximas 
olimpiadas de invierno. Comparandola con es- 




ta otra de «Salt Lake 2002», *no os parece im- 
presionante la potencia de su motor grafico y 
su...? ;Como? ;Que se trata del dasico (Win- 
ter Games» de Epyx? jMaldicion! jQue nos trai- 
gan a nuestro corresponsal en Italia...! 




Si el mes pasado nos quejabamos de la dudosa ac- 
titud de los responsables de Nintendo con respec- 
to al lanzamiento de Gamecube en Europa, este 
mes hemos de alegrarnos por el nuevo rumbo que 
ha adoptado la compania japonesa. Olvidadas ya 
sus afirmaciones de que solo iban a sacar a la ven- 
ta 300 000 unidades de Gamecube para toda Eu- 
ropa, Nintendo ha confirmado en Milia 2002 que 
esa cantidad ascendera hasta el milion de unidades. Esto, 
unido a la confirmacion de un precio de lanzamiento de 249 eu- 
ros, asi como a un catalogo inicial de cerca de 20 juegos, augura muy 
buenas expectativas para esta consola en nuestro pais y confirma que la primera intencion de 
Nintendo era o bien un error de calculo o, simplemente, una metedura de pata 



FORMIDABLE 




Humor 



por Ventura y Nieto 



Hace 10 anos... 

La portada de 
nuestro nume- 
ro 48 estaba 
dominada por 
el ligon mas 
torpe e inepto 
de toda la his- 
toria de los vi- 
deojuegos, 
Larry Laffer, de 
cuya primera 
aventura en es- 
pahol os ofreci- 
amos la solu- 
cion completa. 
Otros juegos de 

los que tambien se daba la solucion fueron «Roger Rabbit» y 
«Gods», del que ademas induimos un gigantesco poster desple- 
gable con los mapas de todos los niveles. 

En cuanto a las novedades, os informabamos en exdusiva del de- 
sarrollo de tres fantasticos titulos, las videoaventuras «StarTrek 
25th Anniversary» y «The Addams Family», y el simulador depor- 
tivo «Olimpiadas 92». 

Por ultimo, tambien os ofreciamos dos completos reportajes, uno 
en el que se narraba la historia de la compania Cyberdreams, en- 
frascados en aquella epoca en el desarrollo del aterrador ((Dark 
Seed», y otro en el que os dabamos toda la informacion necesaria 
para elegir el mejor joystick. 
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Disco 



i 



Gore 



Accion / 4D Rulers / Cryo Interactive 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 

95/98/M E/NT 4/200/XP • CPU: Pentium II 200 MHz • RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 200 
MB • Video: Aceleradora 3D compatible OpelGL con 16 MB (32 MB) *5onido:Tarjeta de 
Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 induidas en el CD) • Modem: 56k 




Cursores: Movimiento 



Hasta hace bien poco no ha- 
bia un distribuidor en Espana 
para el mismo. Ahora Cryo In- I 
teractive se ha hecho con los 
derechos sobre este titulo que 
seguro dara mucho que hablar entre los aficionados. En la demo in- 
duida en el CD podreis conetaros a algunos de los servidores dis- 
ponibles o bien crear una partida via internet o via LAN para poder 
poner las pilas al equipo contrario. La mecanica de juego es similar 
a los «Quake», «Unreal Tournament», etc... La demo esta en ingles. 






















CONTROLES BASICOS: 






Cursor arriba/abajo: 
Acelerar/Frenar 
Cursor izq./dcha.: 
Izquierda/Dcha 
C:Cambiar camara 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME • CPU: Pentium III 500 MHz • RAM: 64 MB (128 MB) • 
HD: 34 MB • Video: Aceleradora 3D compatible Direvt3D con 16 MB 
(32 MB) • Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 
induidas en el CD) 















«Moto Racer 3» ofrece toda la emocion del mundo del motocidismo permitiendote disputar competiciones de trial, carreras de ve- 
locidad sobre el asfalto en los mejores circuitos del mundo, motocross, supercross. Todo un lujo para los amantes de las motos. 

En la demo que este mes encontrareis en uno de nuestros CDs podreis competir en dos de las modalidades disponibles en la version 
completa. Por un Iddo una apasionante carrera de velocidad en la cilindrada de 125 cc, rivalizando al mas alto nivel con pilotos de ta- 
lla mundial y por otro lado una carrera de motocross en un circuito ubicado en la dudad de Barcelona. Aunque la demo esta en ingles, 
el producto final lo podremos encontrar traducido al Castellano. 





CONTROLES BASICOS: 



CONTROLES BASICOS: 



Tedado numerico: Acelerar/Fre 



nar/izquierda/Derecha 
Re Pag/Av Pag: Cambiar vista 



Como cada ano, la formula 
Nascar no podia faltar a su ci- 
ta con los aficionados al vo- 
lante y a los videojuegos y 
lanzara proximamente una nueva version de su ya tradicional sa- 
ga. Aunque a primera vista la formula Nascar pude parecer abu- 
rrida por el hecho de dar vueltas a un circuito en forma de elipse, 
los conocedores de estas carreras conocen el riesgo de las altas ve- 
locidades que se llegan a alcanzar. 

En la demo que os ofrecemos este mes podreis sentir toda la ten- 
sion de circular a mas de 200 Km/h con el riesgo de tener el mas 
minimo roce con otro vehiculo y perder la estela de los coches de 
cabeza. En esta demo podreis competir eligiendo el modo de difi- 
cultad ademas de tener disponibles dos circuitos correspondientes 
a la competition real. La demo se encuentra en ingles. 



Cursor arriba/abajo: 



Acelerar/Frenar 
Cursor izq./dcha.: 
Izquierda/Derecha 
Mayusculas izq.: Turbo 



En uno de los CDs del numero 
84 de Micromania, incluiamos 
una demo de este futurista 
juego de velocidad. «Megara- 
ce 3» pertenece a una saga 
que ha ido mejorando con el 
paso de las versiones y que resalta principalmente por su enorme 
jugabilidad. La demo incluida en el numero 84 permitia jugar en 
modo de un solo jugador, sin embargo esta nueva demo que en- 
contrareis en nuestro CD permite el juego multijugador a traves 
de red local o Internet. Con este nuevo modo de juego, las posibi- 
lidades de entretenimiento aumentan al poder competir con 
nuestros amigos. Con tan solo una conexion de red o un modem 
podreis poner el corazon a un ritmo de vertigo en dos circuitos di- 
ferentes. La demo se encuentra en castellano.s 



Nascar Racing 2002 Season 



JernsalOn 



Megarace 3 



Velocidad / Papyrus / Vivendi Universal 



Aventura / Cryo Interactive / Cryo Interactive 



Velocidad, Arcade / Websquad / Cryo Interactive 



REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/XP • CPU: 
Pentium II 400 MHz • RAM: 64 MB (128 MB) • HD: Funciona desde CD • Video: SVGA con 
4 MB • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 induidas en el CD) 



Cryo Interactive sigue en su ti- 
nea planteando nuevos que- 
braderos de cabeza para los seguidores de las aventuras graficas. 
Esta nueva aventura nos situa en el ano 1552, cuando la ciudad 
Santa estaba gobernada por Suleiman. Nuestra mision, encar- 
nando al personaje de Adrian Blake, sera investigar todas las pis- 
tas que nos conduzcan a resolver la desaparicion de la hija del go- 
bernador. En la demo que os ofrecemos podreis jugar el primer 
nivel completo del juego en el que podreis recorrer los escenarios 
de la ciudad de Jerusalen, cuya reproduction ha contado con el 
asesoramiento de expertos en la materia. La mecanica de juego 
es similar a la de todas las aventuras de Cryo, es decir, aventura 
en primera persona, con movimientos a zonas fijas y visibilidad 
total en los 360°. La demo se encuentra sen Castellano. 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/2000 • 
CPU: Pentium III 500 MHz • RAM:64 MB (128 MB) • HD:80 MB • Video: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 16 MB (32 MB) • Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 
(DirectX 8.1 induidas en el CD) • Modem: 56k 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/ • CPU: 
Pentium II 266 MHz • RAM:64 MB (128 MB) • HD:63 MB • Video: Aceleradora 3D com- 
patible Direct3D con 16 MB (32 MB) • Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (Di- 
rectX 8.1 induidas en el CD) 



\mm 
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Comanche 4 



Accion/ Novalogic/Friendware 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME • CPU: 
Pentium II 450 MHz (Pentium II 450 MHz) • RAM: 128 MB (256 MB) • HD: 150 MB - Vi- 
deo: Acelerador a 3D AGP 4X (GeForce o Radeon) • SonidorTarjeta de Sonido 16 bit • Di- 
rectX 8.0 (DirectX 8.1 induidas en el CD) 




«Comanche 4» es probablemente uno de los mejores simuladores 
de helicopteros del mercado, pero por si alguien todavia no ha 
comprobado las excelencias de este titulo, en uno de nuestros CDs 
podreis encontrar una nueva demo que induye una nueva mision 
de un solo jugador ademas de incorporar soporte para juego mul- 
tijugador. La demo se encuentra en ingles. 



Tiger Woods PGA Tour 2002 

Deportivo / E.A. Sports / Electronic Arts 




REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME/ME/2000/XP • CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium II 700 
MHz) • RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 185 MB • Video: A celeradora 3D 
compatible Direct3D con 16 MB (32 MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 
bit • DirectX 8.0a (DirectX 8.1 induidas en el CD) 



inha Games/Vivendi Universal 



CONTROLES BASICOS: 



Raton: Vistas 
Boton izq.: Disparar 
W/S:Adelante/Atras 
A/D: Izquierda/Dercha 
F: Action 



«Die Hard» o mejor dicho, la jungla de cristal parece que sigue teniendo tiron a tenor de los lanzamientos que se preparan. En esta 
ocasion el personaje se ve envuelto de nuevo en lo alto de un edificio que es una bomba de relojeria y con un equipo de mafiosos pro- 
fesionales dispuestos a hacerlo estallar. En la demo que se induye en el CD os encarnareis en el personaje protagonista de la saga y 
la accion os situara en la parte alta del edifico, mas concretamente en el piso 39, completamente minado y lleno de enemigos. La mi- 
sion sera acabar con todos ellos para posteriormente desactivar todos los temporizadores de explosivos. La demo esta en ingles. 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO:Windows 95/98/ME/2000/XP 

• CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium III 733 MHz) • RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 250 MB 

• Video: Aceleradora 3D con 16 MB compatible Direct3D (32 MB) - Sonido:Tarjeta de 
Sonido 16 bit • DirectX 8.0a (DirectX 8.1 induidas en el CD) 




Tiger Woods se esta confirmando como uno de los grandes del golf 
a nivel mundial y Electronic Arts no quiere dejar pasar la oportu- 
nidad de promocionar su titulo estrella de este deporte, aprove- 
chando la imagen del tigre americano. 

En la demo podreis recorrer algunos hoyos del circuito de la PGA de 
la mano de todo un numero 1 del golf. 

La demo que os ofrecemos de este juego se encuentra en ingles. 

ESPECIALES 



C&C Renegade 

El mes pasado tuvisteis la oportunidad de conocer algo mas acerca 
de este nuevo «C&C» que Westwood Studios esta ultimando antes 
de su lanzamiento definitivo. En el avance especial os contabamos 
las novedades de este juegazo que rompe con los moldes estable- 
cidos hasta la fecha para el genero de la accion. Para que podais 
conocer algo mas acerca de este arcade en primera persona, te- 
neis una aplicacion interactiva con videos, pantallas e informa- 
cion a lo grande sobre todo lo que se esconde tras este ambicioso 
proyecto. Si no quieres ser el ultimo en enterarte de como sera 
«C&C: Renegade» no puedes dejar pasar esta oportunidad. 



MULTI 



MEDIA 



Star Wars: Galactic 
Battlegrounds 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.1. Con el se ban corregido los pro- 
blemas detectados al seleccionar la ins- 
talacion personalizada y al desactivar la 
instalacion completa. Los errores produ- 
cidos al seleccionar determinados obje- 
tos en el editor tambien se ban corregi- 
do. Ademas el dano producido por la 
artilleria pesada se ha reducido en pro de 
equilibrarlo con el del resto de unidades 
del juego. 

Return to Castle 
Wolfenstein 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.1. Los problemas encontrados en 
el modo multijugador se han soluciona- 
do. Los tenientes ahora no podran lanzar 
granadas cuando estan mirando por los 




binoculares. Algunos otros problemas en- 
contrados en la carga de niveles en el 
modo de un solo jugador tambien han si- 
do corregidos. 

Harry Pottery la 
Piedra Filosolal 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.1, pero Electronic Arts no ha dado 
explicaciones de las mejoras que realiza 
este parche. 

Real War 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1 .5. En este parche se han induido 4 
nuevos mapas ademas de tener ahora 
nuevas posibilidades de camuflaje. La in- 
teligencia artificial de algunas unidades 
ha sufrido cambios considerables a me- 
jor. Tambien se han corregido numerosos 
aspectos que afectan directamente a la 
jugabilidad y caracteristicas del juego. 

Tropico 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1 .07. Con el se ha conseguido una to- 
tal compatibilidad con el recien nacido 
Windows XP, ademas de dar un mejor so- 
porte a las tarjetas graficas con chip Ge- 
Force. La protection anticopia del juego 



se elimina para evitar asi posibles ano- 
malias en el funcionamiento y para evi- 
tar tambien problemas a la hora de car- 
gar la expansion. 

Max Payne 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1 .05. El juego carga ahora de forma 
correcta entre los diferentes niveles, y se 
ha eliminado el error que avisaba de que 
el equipo se habia quedado sin memoria. 

IL-2 Sturmovik 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.03. Con el se han solucionado los 
problemas encontrados con la compati- 
bilidad con joystick force-feedback. A 
partir de ahora las texturas de los avio- 
nes se mostraran de forma correcta. La IA 
del juego ha sufrido una notable mejora 
para bajar la dificultad del juego en de- 
terminadomomentos. 

Moto Racer 3 

Este archivo actualiza el juego a la version 
1.1. Con el se ha solucionado los errores 
graficos detectados con el uso de deter- 
minados procesadores graficos, ademas 
de permitir el cambio de la resolution gra- 
fica. Tambien se ha mejorado el control 
del juego a traves de pads de control. 
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ESPECIALES 



Mod para Quake III 



Todos los juegos de action de cierto exito, tienen a su disposition 
distintos mods, y «Quake lll» no iba a ser menos. Este mes os ofre- 
cemos en nuestro CD un mod para «Quake III Arena» que modifi- 
ca el sistema de juego y no el motor grafico. 

El mod se basa en el uso simultaneo y alternativo de dos armas, 
es decir, el jugador llevara un arma en cada mano, y podra dis- 
parar y controlar cada una de ellas de forma independiente. Esta 
posibilidad aumenta enormemente las posibilidades de juego 
durante la partida. 

Ademas se ha mejorado el sistema de disparo haciendo necesaria 
una mejor punteria para acabar con el enemigo. A pesar de tener 
dos armas, una en cada mano, no resultara tan sencillo como pue- 
da parecer terminar con la barra de vida de tu adversario. 





MQLTUCX5AI 



Accion / Westwood / Electronic 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME • CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium III 1000 MHz) • RAM: 96 
MB (256 MB) * HD: 200 MB • Video: Aceleradora 3D con 16 MB 
compatible Direct3D (32 MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit • 
DirectX 8.0 (DirectX 8.1 induidas en el CD) • Modem 56k 



CONTROLES BASKOS: 



W/S: Avanzar/Retroceder 



A/D: Izquierda/Derecha 



Boton izq.: Disparar 



E: Subir a los vehiculos 



Probablemente se trate de uno de los juegos mas espectaculares del momento. Quien mas quien menos espera con inquietud el 
lanzamiento de este nuevo titulo de la saga «Command & Conquer» que rompe con los moldes establecidos por toda la serie has- 
ta la actualidad. De momento y a la espera de la version producida del juego, tendremos que conformarnos con esta espectacular 
demo que Micromania os ofrece en exclusiva. Se trata de la version multijugador con la que podreis disfrutar del modo online del 
juego a traves del servidor GameSpy. Por el momento este es el unico servido habilitado para jugar a «C&C Renegade», aunque es- 
peramos que en poco tiempo se habiliten nuevos servidores. La demo se encuentra en ingles, la igual que la version que se co- 
mercializara en nuestro pais. Quienes pensaban que el universo «Command & Conquer» solo estaba limitado al genero de la es- 
trategia en tiempo real, se van a llevar toda una sorpresa. 



ESPECIALES 

Editor de mapas de Return 
to Castle Wolfenstein 



Como viene siendo habitual, los fabricantes de los ti'tulos mejor 
colocados del mercado y con una gran aceptacion publica optan 
por poner en manos de los usuarios herramientas con las que se 
pueden realizar modificaciones, mapas, niveles y personajes para 
estos juegos. Los programadores de «Return to Castle Wolfens- 
tein» no han querido quedarse a la zaga y han puesto a disposi- 
tion de todos los fantaticos del titulo un editor con el que podran 
construir nuevos mapas para este genial juego de accion. 

Aunque nadie duda de la dificultad que entrana la realization de 
mapas y niveles con las herramientas de construction, lo cierto es 
que la simplification de los procesos aprovechando su interfaz 
grafica es realmente alta. 

Si creias que lo habias visto todo, ponte en marcha para generar 
nuevos retos en tu juego favorito. 





REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME/2000/XP* Pentium III 450 MHz (Pentium III 800 MHz)* RAM: 64 MB 
(128 MB) * HD: 300 MB • Video: Aceleradora 3D compatible Direct3D con 8 MB 
(32 MB) • Tarjeta de Sonido 16 bit* DirectX 8.0a (DirectX 8.1 induidas en el CD) 



Cursores:Movimiento 



Z: Position de acelerar 



A: Frenar/Giro brusco 



Coincidiendo con la apertura de los juegos olimpicos de invierno que este ano se celebran en la ciudad estadounidense de Salt Lake 
City, Proein ha puesto a la venta un juego basado en estas Olimpiadas en el que se induyen muchas de las modalidades deportivas de 
invierno como las de salto o esqui acrobatico. En la demo que se induye en el CD podreis bajar una apasionante ladera de la categoria 
"gigante" sintiendo toda la sensation de velocidad de esta prueba. En la demo hay tres modos habilitados -Freeform Mode, Olympic 
Mode y Tournament Mode- sin embargo el unico que funciona es el Freeform Mode. El resto de modos inicializan tambien el modo libre, 
pero provocan errores durante el juego. Tambien sucede que al ejecutar la demo el programa solicita el disco; en este caso basta con 
pulsar en aceptar para que continue la carga. La demo esta en ingles pero la version final se encuentra completamente en Castellano. 
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Max Payne 



Accion / Remedi Entertainment / Proein 



REQUERIMIENTOS MfNIMOS (RECOMEN DADOS): S0:Windows 95/98/ME/2000 • CPU: Pentium II 450 MHz (Pentium III 700 MHz) • 
RAM:96 MB (128 MB) • HD: 168 MB • Aceleradora 3D compatible Direct3D con 16 MB (32 MB) • Sonido:Tarjeta de Sonido 16 bit • Di- 
rectX 8.0 (incluidas en el CD) 




Cursores: Movimiento 
Raton: Vistas 

Boton dcha.: Ralentizar tiempo 
Boton izq.: Disparar 



«Max Payne» es de sobra conocido por todos y desde luego poco po- 
demos anadir. Al iguai que en el ntimero 81 de la revista, este mes 
induimos en uno de los CDs una nueva demo de este genial titulo, 
en la que podreis jugar los primeros capitulos del juego. 

Remedi Entertaimentha induido en esta demo la recien publicada 
version 1 .05 de la actualization oficial del juego. De esta forma se 
consiguen solucionar los problemas que han sufrido algunos usuarios tanto con el juego como con la de- 
mo. Para las personas que no hayan sufrido ningun tipo de problema de compatibilidad con la anterior 
demo no sera necesario instalar esta nueva. 

Al iguai que la demo publicada anteriormente, esta se encuentra en ingles, sin embargo el producto fi- 
nal esta completamente traducido y doblado al Castellano. 

Para quienes hayan comprobado ya las excelencias de este titulo y se hayan encontrado con proble- 
mas durante el juego, en nuestra seccion de actualizaciones podran encotrar la version 1 .05 de actua- 
lization del titulo. 



Gothic 



JDR/Aventura/ Piranha Bytes / Friendware 



REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): 50:Windows 95/98/ME • CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium III 600 MHz) • RAM: 
64 MB (1 28 MB) • 280 MB • Video: Aceleradora 3D compatible con 1 6 MB (32 MB) • Tarjeta de Sonido 1 6 bit • DirectX 8.0 (DirectX 8.1 
incluidas en el CD) 







CONTROLES BASICOS 



Controles basicos: 



Cursores: Movimiento 
Boton izq.: Accion. 
Retorno: Inventario 
May izq.:Andar 



Ambientado en un mundo de fantasia, nos llega «Gothic», un juego 
de rol en tres dimensiones, que posee en su haber una buena pre- 
sencia y una trama cuanto menos interesante. La accion nos situa 
en una prision delimitada por una barrera magica, la cual puede 
ser atravesada para entrar pero no para salir. 

Sin apenas recursos ni conocimiento de manejo de armas, inicial- 
mente, en la demo que traemos en el CD encarnaras al personaje de 
un nuevo prisionero que acaba de llegar a tan recondito lugar. Sin conocer nada sobre el lugar en el que 
te han encerrado, habras de intentar abrirte camino entre los mas fuertes y aprender el manejo de 
distintas armas y hechizos que te haran cada vez mas poderoso. 

Tu mision sera, evidentemente, escapar del horror de la prision. 

Este juego, ofrece la posibilidad de vivir un sinfin de aventuras en un mundo inmenso, lleno de NPC's y ' 
con unos graficos tridimensionales que haran las delicias de los aficionados al rol. 

La demo permite jugar la primera fase del juego, desde el momento en el que Diego, uno de los prisio- 
neros que han compartido la misma suerte que nuestro personaje, nos ayuda en los primeros pasos 
por el mundo ominoso mundo de «Gothic». 

La demo se encuentra en ingles al iguai que la version final producida que se distribuira en Espana. 
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Ademas... unete a la mayor comunldad virtual de 
usuarios de PC y multiplataforma y partlcipa en 

sus foros, temas de debate, 

envia tus propios ^U^iticas 

de tus juegos favorite... 



iilO.OOO PERSONAS TE ESTAN ESPERAND0!! 
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El Proximo Mes en Micromani'a... 






WARCRAFT 111 



Blizzard puede volver a hacertaforfin hemos 
jugado con la primera version disponible de 
«Warcraft lll» y te avanzamos todo sobre como 
sera el nuevo ex^^^rn^f rst.: 



La expansion ofkial de «Black & Whiter ya 
esta aqui, <Que puedes esperar de esta 
SB raon de la ultima genialidad de Peter 
^^ilynex?Te contamos todosdwjffjuego el 
proximo 



Y, 

todas las secciones 
habituales de la 
revista, noticias, 
avances, previews, 
trucos, guias y 
mucho, mucho mas 



NOTA DE LA REDACCI6N: 

Micromania se reserva la posibilidad 
de cambiar alguno o todos los 
contenidos anteriores, en virtud de 
la actualidad de la revista y sus 
contenidos. 






MEDAL OF HONOR 

Pidiendo disculpas de antemano por no haber podido incluir 
la solucion en el ultimo numero de Micromania, como era 
nuestra intencion, ahora si te presentamos las claves para 
finalizar este maravilloso juego de accion, con la Segunda 
fuerra Mundial como telon de fondo. 






PUNTO DE MIRA 



GEOFF CRAMMOND’S 
GRAND PRIX 4 






PATAS ARRIBA 
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SUSCRIBETE A 

V CONSIGUE TU 




ARCHIVADOR 
+3 REVISTAS 
□E REGALO 




Por el precio de 12 numeros 

12 x 3,95€ = 47,40€ (7.887 Ptas.) conslgue 15, esto es, 3 
meses mas de suscripcion y el archivador, para que tengas 
tus revistas siempre a mano. Un regalo de mas de 18,00c 
(mas de 3.000 Ptas.) 



i9 x 12! 



iPAGA 9 numeros 

v RECIBE 12! 




Por el precio de 9 numeros 

9 x 3,95c = 35,55c (5.915 Ptas) recibiras los proximos 12 
numeros de Micromania y sus correspondientes CDs, aho- 
rrandote casi 12,00c (casi 2.000 Ptas.) 




• Por razones de operatividad, el numero de telefono esta reservado exclusivamente para suscripciones. 

• De acuerdo con la vigente normativa sobre proteccion de datos personales te informamos de que los datos que nos facilites se incluiran en un fichero responsabilidad de Hobby Press S.A. Para 
modificar tus datos escribe a Hobby Press, Dpto. Suscripciones, Pedro Teixeira 8, 28020 Madrid. 

• No se aceptan suscripciones fuera de Espana. 

• Los regalos solo estbn disponibles si la suscripcion se hace con cargo a VISA o domiciliacion bancaria. Para otras formas de pago SOLO esta disponible la oferta de 9 x 12. 

• Promocion valida hasta publicacion de oferta sustitutiva. Hobby Press S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 
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THE FALLEN ESTRENA 
EL NUEVO PRECIO FX PREMIUM 



"The Fallen sorprende por su indiscutible calidad. Sobresaliente" 

Computer Hoy 

"Theipallen tiene todasJas papeletas para convertirse en un gran exito. Una oferta insuperable" 

Micromania 

^ "El resultadoesmagnifico. Producto recomendado" 

PC Actual 



CiberPafs 



Una de las mayores aventuras:jamas vista en un PC' 



Game Live 



Iffihe ^aNe n mejora el motor de Unreal™ Tournament... Todo un lujo a tu alcance" 

PC Mania 

te de The Fallen.es su jugabilidad, "engancha" desde el.momento que te pones a jugar con el" 

Computer Idea 

"Uno de los titulos ma s.jugables.y~adictivos que.han.pasado.por nue stra redaccion" 

PC Today 

"Compra obligada para los incondicionales" 

PC Juegos y Jugadores 

"The Fallen exprime el motor de Unreal™Toumament hasta limites insospechados" 

Top Games 



PC • CD-ROM 



NOVEDADES FX PREMIUM. AHORA ES TU OPORTUNIDAD 
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Los titulos FX Premium se 


venden en quioscos, grandes 


almacenes y tiendas de 


informatica 





